Если у тебя будет 
оружие, это сде- 
лает тебя само- 
уверенным и ты 
не позаботишься 
о надежном убе- 
жище. 

Зато если у тебя 
не будет оружия, 
ты всегда будешь 
помнить, что ты 
кролик. 

Стр. 4 


Тибериум не толь- 
ко сильно разрос- 


ся, но и стал по- 
рождать всячес- 


чем в огромных 
количествах. 601 
становится понят- 
но, что обещан- 
ное Кейном ”ти- 
бериумное буду- 
щее” наступает. 
Стр. 6 


кие мутации, при- 


Бесконечная 
смена поколений 
привела к тому, 
что все было за- 
быто и цивилиза- 
ция начала разви- 
ваться заново, 
Как может огром- - 
ная раса забыть 
за несколько сто- 
летий, кто они 

и откуда? 

Стр. 10—11 
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Сияющим метеоритом Боб 
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Он может использовать тела 


низвергается во враждебный 


мир, Его главная сила в 
том, что помимо 
человеческой души, 

у него есть еще 

тело ангела и 

дух воина, 


пох 
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своих врагов в качестве 
органической 
защиты, 


Боб будет служить 
замыслу творца, 
направляемый 
свободной волей, 
чистой душой и 
чутким сердцем. 
Но это только 
начало... 

См. стр. 8—9 
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Когда-то эта игра должна была стать убийцей. 
ОаБю; но она задержалась, и Сао сам умер 
от старости, а №оху осталось глумиться над 
хладным трупом. Но по справедливости можно. 
отметить, что жанр вышеупомянутых игр не- 
‘сколько отличается, Нет, они обе относятся к 
приаркадненым РПГ’шкам, но к Оаью следует 
‘добавить приставочку Водие; так как она пост- 
‘роена по принципу древних текстовых РПГ, ког- 
‘давесь игровой мир строился на наличии одно- 
го города, в который приходится: постоянно 
возвращаться из путешествий по’ многозтаж- 
ным подземельям. №х же избавлен от подоб- 
ного занудства; здесь создали целый сказоч- 
ный мир (карта прилагается) со своими мифа- 


ми и историей, Он прямо так и называется — 
№ х. И мы по нему вдоволь попутешествуем. А 
мы, это обычный рядовой американский(?) па- 
‘рень по имени Джек (аналог нашего Ивана). 
Тихим летним вечерком Джек с супругой си- 
‘дел в своем доме и смотрел телик, а в это вре- 
мя... В далеком мире Нокс злобная колдунья Хе- 
кубах распевала песнь заклинания, И все бы ни- 
чего, но Джека (или его жену) угораздило купить 
на какой-то распродаже такой красивенький 
‘шар, который, как оказалось впоследствии, был 
могучим магическим артефактом, частью мощ- 
ного оружия, разделенного древним эпическим 
героем Нокса_ Этот шар (зллипсоид) был от- 
правлен подальше во времени и пространстве и 
в итоге оказался в качестве украшения у Джека 
на телевизоре. Песнопения ведьмы не замедли- 
‘ли сказаться на вечернем отдыхе Джека, снача- 
ла испортился телик, а затем в стене отфылся 
портал, который засосал:и злополучный арте- 
факт, а заодно и Джека. Вместе стеликом. . Бед- 
ный Джек оказался где-то в апмосфере Нокса и 


систошным криком поспешил на встречу с неиз- 
веданной землей, Тут быи игре конец, но на сча- 
стье Джека на его пути к земле оказался летаю- 
щий Корабль-дирижабль, на котором он позна- 
хомился с Капитаном. Капитан не последняя фи- 
гуравНоксе и нам очень повезло, так хак он бу- 
‘дег нашим союзником и покровителем, нашим 
‘руководителем и будет всячески направлять нас’ 
на героическом пути. А что путь героический, это. 
не извольте сомневаться. Спасать будем мир! А 
то хак же. Хекубах, заполучив артефакт и зару- 
чившись поддержкой некромантеров, решила 
поднять армию мертвых и захватить весь Нокс 
Ха-ха-ха, ках оригинально, Вот вам завет на бу- 
‘дущее. Кремируйте ваших мертвецов, это гаран- 
тированно избавит вас от неприятных встреч 
впоследствии. 

'Это была предыстория. Попав'на Нокс, Дже- 
ку придется выбрать себе профессию, так как 
вакансий автослесаря тут вряд ли найдется, — 
‘стать либо Воином, либо Магом, либо Заклина- 
телем. См. стр. 7. 


(Начало в № 3) 


в мире холода и льда 

В замке обойдите все помещения и 
поговорите со всеми, кого встретите. 
На балконе вы найдете Ш ега — ге- 
роя предыдущей серии, который по- 
‘дарит вам классную вещь — Тат 
бгзаЁ Эмога. Это лучший меч на дан- 
ном этапе, который существенно уве- 
личит урон, наносимый вашим про- 
тивникам в ближнем бою. Посетите 
несколько магазинов и продайте все 
ненужное, чтобы купить несколько за- 
хлинаний. В следующем мире вам по- 
требуются огненные заклинания. 
Портал, ведущий во’ Егогеп. Ме, 
находится довольно далеко по срав- 
нению с расстоянием до портала в 
Ускапо \/оид. Внутри вас’ ждет 
сплошной лед; пол изо льда, стены 
изо льда, потолок изо льда — кошмар 
просто! Видимо, создатели игры про- 
‘сто обожают вдаваться в крайности, 
где одна хуже другой: из огня да в по- 
лымя. Идите вперед по петляющей 
тропе, пока не выйдете на небольшую 
площадку, где вас поджидает коллега 
из воинской гильдии. Он расскажет, 


что впереди, в Белой Башне живут 
неукротимые и коварные амазонки, 
поэтому их лучше остерегаться. По- 
сле короткого разговора с воином 
‘спускайтесь по узкому карнизу на дно 
ущелья. Пройдя немного вперед, ока- 
жетесь на дне глубокой ямы с гладки- 
ми стенами, Нов некоторых местах. 
на стенах можно обнаружить выруб- 
ки, Используйте эти вырубки, чтобы 
забраться на самый верх, где нахо- 
дится вход в очередную пещеру. Ама- 
зонки окажутся на первый взгляд. 
очень милыми, и ихкоролева, которая 
встретит вас при входе`в башню, за. 
многообещающее вознаграждение 
попросит избавить от огненных птиц, 
поселившихся во внутренних поме- 
щениях башни. См. стр.12—13. 


Сколько 

существует 

на свете 

различных игр? 

Тысячи?! Десятки _ 
тысяч?! 
Или, может быть, 
миллионы? &. 
Вряд ли кто-либо 
сможет ответить на 
этот вопрос достаточно 
точно, а возможно 
даже и 
приблизительно, И 
совершенно понятно 
то, что ни одному 
человеку не 
переиграть всех игр — 
на это просто не 
хватит человеческой 
жизни. 

—_— 
Мгр существует 
множество, 
Рожденные 
различными народами 
в разные эпохи, 
они легко шагают 
через века и 
континенты, 
сопровождают, 
человека на всем его 
жизненном пути — от 
младенчества до 
глубокой старости, 
Иу каждой игры свои 
правила, свои 
особенности. 
Но все же есть один, 

| главный признак, в 
равной степени 
присущий всем без 
исключения играм. 
Это наличие 
конфликта, 
столкновение 
интересов играющих 
сторон. 


Еще в далеком 
прошлом, когда 
человек жил в 
пещерах, уже тогда, 
существовали игры. 
Ведь тот же танец, 
обряд у костра, 

те же рисунки на 
стенах пещер, в 
которые потом 
наши предки кидали 
копья и пускали 
стрелы — чем 

не игра? 


Шло время, 

а вместе с ним 
развивались люди, 
неотступно 

и одновременно. 
совершенствуя 
собственные игры. 


виртуальные радости! 


‘столетия известный американский ученый Клод Шеннон. Его ма- 
‘шина играла в чет-нечет, те: отгадызала задуманное игроком 
'ОДНО ИЗ двух чисел, скажем 0 или 1. Эта машина довольно лихо. 
‘обыгрывала всех желающих. с ней сразиться. Тогда же появи- 
„лись "электронные мыши" — движущиеся игрушки, которые на- 
и из любого лабиринта, причем запоминали дорогу, 

БИ ПОВтОВНьХ пусках проходили лабиринт по самому коротко- 


ку. 


со Компьютерные игры и их классификация 
компьютеры — менялись и игры, Особенно большие’ 


‘перемены наступили с появлением дисплеев. Игрушки, подсое- 
‚диненные ктомпьютеру, уступили место своим двойникам изо- 
Е ‘экране, Возможностей для моделирования раз- 
"ных ситуаций стало намного больше, так ках нарисовать намно- 


— ре нагсамом деле”. 
‘устроен таким образом что’ он постоянно должен: 


‘сь направленность ‚и содержание иг- 
Причем интересно’ отметить, что’ сохранялись 
‘преимущественно те игры, которые отвечали ультурному Уров- 
ню и моральным нормам широких масс. В новых исторических 
‘условиях одни игры творчески перерабатывались, ‚другие, ‘менее. 
популярные, забывались, а’вместо них люди создавали новые? 
игры, в’ которых уже отображались новые СПЕ РИ 
цейности.. 


‘Человекутрабовалось вое большаи больше уделять времени ка 


ро „выполнение ОГО ИЛИ ИНОГО ДеЙСТВИЯ, Появилась т 8 


к 


‘создании: вспомогательных у устройств, позволяющих экономи ить 
время, которого даже тогда уже Не хватало Таким образом поз. 
явились счеты, которые с течением долгого времени успешно 


вытеснили простейшие ЭВМ-Ухе в 1642 году, французский фи- 
академик П.Л Чебышев создал первое автоматическое устрой- 

"Первая электронная’ вычислительная 

Е 

‘электронный числительный интегратор и вычислитель- "Весила 
‘арифметических операций. 
ством академика С.А.Лебедева. Именно с нее и начался путь, 
полняют самые различные операции, Компьютер не только кон- 


зик и математик Блез П "Паскаль создал первую а! 

тво для умножения и деления чисел, которое явилось прототи- 

только в 1948 годув Пенсильванском универсй 

такая машина около 30 тонн, занимала зал площадью около 150 
'МЭСМ — малая электронная счетная машина, по суги’дела 

компьютеров в нашей стране. 

‘тролирует, но и учит, лечит, проектирует и, наконец, играет... 


‘счетную машину, Двумя столетиями ‘позже, в 1878, оду, "русский 

помидля целой серии настольных клавишных, С 

‘зывалась ЕМАС (Еестопс Митепса! ииедга!ог аи 

квадратных метров и за одну секунду могла`выполяить до 5000 

‘первая в СССР и Европе, была создана в 1950 году под руковод- 
‘Сейчас уже существует множество компьютеров, итони вы- 


Первые игры на ЭВМ 
Когда компьютеры появились на свет, было их так мало и стои- 
‚ли они так дорого, что играть с ними никому ив голову не при- 
ходило. Хотя... 

"Лет 50 тому назад на страницах газети журналов стали появ- 
ляться сообщения о создании электронных кибернетических ма- 
шин способных играть в домино, шашки, шахматы и некоторые 
‘другие игры. Читатели по-разному воспринимали эти известия 
Одни удивленно всплескивали руками и говорили: "Подумать 
только! До чего дошла техника!", другие же пожимали плечами. 
"Неужели ученым больше делать нечего?”. "Что вы, — возража- 
ли третьи, — пусть забавляются. Надо же и ученым отдохнуть по- 
‘сле напряженной работы", И невдомек было и тем, и другим, и 
третьим, что конструирование играющих машин — это работа 
напряженная, серьезная и очень важная: появление теории ком- 
пьютерных игр и играющих машин раскрывало но- 
вые широкие возможности для’ решения 
многих важнейших задач; 

‘Одну из первых играющих 
машин создал в пяти- 
десятые годы 
нашего 


ого, В’концё концов эти знания достигли такой величины, что. 


типа новых ощущений, влечат- 
‚лений, обстановки, с последующей ее сменой. В соответствии 
‘со своим бытом он'и устраивает: свой ‘досуг. 

‘Человек го своей сути включает в себятри начала: физичес- 
хе, интеллектуальное и эмоциональное. Все три начала нашли 
‘свое отражение в играх.Например, ФИзические игры связаны с 
‘работой мышц и’ ’ним‘можно’отнести массу подвижных игр, в: 


болеинотво становится предметом развлечения, а’поройзи 
"бизни, и людей. К р иг 
дет 


К самымироотым ипрам относятеяте, в оторых от играюще: 
т ‚требуется лишь ‘быстрота реакции. Таковыми предстают все- 
возможные ._ симуляторы: автомобильные, морские, авиацион- 

ные, космические игнекоторые другие»От игрока зачастую тре- 

"бувтся лишь быстрота реакции, чтобы вовремя нажать на клави- 
у управления. Все подобного рода игры относятся х функцио- 
‘нально-психологическим, Однако в последнее время подобные. 
‘игры то и депо пытаются облечь в грим таинственности, предо- 


ставляя` игроку возможность выполнения определенного, рода | 


миссии, кампании и т.п. Другими словами, эти игры насыщают 
или привязывают х какому-либо сожету, таким образом ‘совме- 
щая функционально- психологическую реакцию с сожетно-тема- 
тической основой, Достаточно вспомнить те же "Анеп Одуззеу", 
"1пдерепдепсе’Оау“, "боосл" и ряд других: 
‚_ Большинство же ‘сожтно-тематических игр носят менее ди- 
Е да играх перед играющим стоит 
‘ной роли в предлагаемом сюжете. 
'Смгабюп, Эт Сйу и т.л., где от играю- 
щегозребуется не столько быстрота реакции нате или иные со- 
‘общения, сколько обдуманность, логичность выполнения тех или. 
‘иных действий. 


Игры и обучение 
В простейших играх на любую входную ситуацию компьютер мо-. 
жет ответить почти мгновенно. Выиграть ‚в игру можно лишь в. 
случае неожиданного для ее программы хода, такого, на кото- 
рый она вследствие своей ограниченности не в состоянии най- 
ти правильный ответ. Такие игры очень важны для воспитания и 
‘развлечения детей и взрослых. Они направлены на развитие. 
творческих, профессиональных, мыслительных способностей. 
"Очень важная роль игр — обучение. Представим себе ситуацию: 
три человека попали на необитаемый остров. На острове есть лес, 
где обитают олени; есть озеро, где водится рыба. Островитяне мо- 
гут рубить деревья для костра, ловить рыбу, охотиться на оленей. 
Задача людей на острове — выжить, не нарушая природного рав- 
новесия в их скромном пристанище. Всю обстановку и условия за- 
дает компьютер. Он предоставляет игракжщему выбирать различ- 
ные действия, но при этом информируетего отом, кчему они при- 
‘водят; И вот выясняется; что выловили рыбы побольше, излишек. 
‘ее портится, то же и с олениной. К тому же неумеренная охота и 
к 


‘рыбалка со временем приводят к вымиранию и ‘оленей, и'рыбы, 
Бездумная рубка леса изменяет климат ва острове, Компьютер 
анализирует и иллюстрирует сложившуюся ситуацию и выносит не. 
‘самый лучший прогноз. Играя в такую игру; человек учится пра- 
вильному, экономичному хозяйствованию, бережному отношению 
к природе. Кстати, нечто похожее предусмотрено все’ в той же. 
Смгавол. 

Компьютерная игра может помочь и при освоении профес- 
сии, Есть, например, игра ВорогОдусзеу. Она создана для‘обу- 
чения будущих специалистов по обслуживанию электронной тех- 
ники. Помогая Одиссею выбраться из сложного лабиринта, иг-. 
‘рающий знакомится с принципами работы отдельных электрон- 
ных приборов, со способами их компоновки и ремонта. Сущест-. 
вует еще множество игр; которые способствуют развитию тре- 
нинга, достижению максимальной психической концентрации, а. 
‘также выступающих способом психического переключения вни- 
мания, разрядки и отдыха... Так, некоторые компьютерные про- 
фессиональные симуляторы позволяют овладеть теми приема- 
ми, которые, в дальнейшем, послужат азами управления тем или. 
‘иным агрегатом: самолетом, кораблем и т.д. 


Вредные игры 

Но, к сожалению, есть несколько и негативных игр, таких, кото- 
рые по каким-либо причинам не приносят никакой пользы чело- 
веку, а только тратят итак недостающее время... К таковым мож- 
Но отнести те из них, которые не вызывают должного одобрения 
среди нравственно-правовых норм того или иного государства, 


"м прежде всего самой личности пользователя, Именно по’этой 


‘причине одни и теже игры могут выступать для одних более-ме- 
нее приемлемыми или даже прерогативными, а’для вторых — в 
_ еесте Несазивньх. К последним бы я, пожалуй, отнес Нагайле, 
а Также большинство ‘сексуально-порнографической, особенно. 


_СО:продукии, Эти игры поражают воображение лиц с неустой- 


чИвой ПСИХИКОЙ И ослабленной психической защитой. Но не 
щее опасение вызывают дети, так как организм ребенка, 

лее восприимчив к подобного рода’ проявлениям. :К о у 
подростков, чрезмерно злоупотребляющих! ми раз- 
влечениями, начинает возникать, оцущение мнимого могущест- 
ва, риска, самоутверждения. Котати, г ые же синдромы от- 
мечаются'и утех молодых, , которые проявляют нездоро- 
вый интерес каме! ‘идеопродукции, особенно увлека- 
ясь боевиками. Разница з заключается лишь втом, что компьютер 
позволяет развивать игру более динамично, завлекая играюще- 
го в виртуальную реальность, а’ потому’и эффект восприятия 
компьютерных игр более реалистичный, 


Компьютерные патологии 
В момент игры человек отключается от внешнего мира. Особый 
пик такого состояния приходится на кульминационные моменты 
игры: прохождение определенного этапа, преодоление какого- 
либо препятствия или даже сложности той или иной создавшей 
ся ситуации. В такие моменты сознание человека отключается от 
внешнего, от окружающей обстановки, Постепенно игра, пове- 
‘дение героя начинают вводиться в подсознание играющего, как 
вирус, блокируя другие свойства мозга, Герои компьютерных 
игр заражают человека своими эмоциями, страстями, аффекта- 
ми. Человек, в особенности ребенок, начинает невольно, порою. 
неосознанно им подражать: появляется эхопраксия (подражание. 
жестам), зхолалия (повторение фраз), стереотипия (копирова- 
ние поз), Чаще всего это характерно прежде всего детям и под: 
‘росткам, которые близки, если уже не находятся, на стадии за- 
‘болевания шизофренией 
Компьютерный персонах нередко олицетворяет собой само- 
го играющего. Действие игры разворачивается таким образом, 
что человеку ставится задача, необходимость достижения опре- 
деленной цели, Ход же достижения цели как правило предусмо- 
трен и ограничен рамками программы, Главное — быстро и точ- 
но выполнить самое необходимое, И если ребенок или подрос- 
ток, в случае неуравновешенности его психики, начинает без до- 
‚ли смущения использовать любое оружие при прохождении раз- 
личных этапов той или иной игры, то где гарантия того, что его 
предел не пошатнулся, что в реальной жизни он сможет без ко- 
лебания пустить в ход нож, пистолет или другой вид оружия? 
Кстати, почти таким же образом осуществляется зомбирова- 
ние людей. Люди, подвергнувшиеся зомбированию, абсолютно 
теряют память о свеей прошлой жизни и совершенно не осозна- 
'ютсебя как личность. Они становятся способными выполнить лю- 
‘бой приказ... Где достоверность того, что многое ПО и 
‘особенно игры не несут в себе злого рока? 
Психика многих людей уже’ 
претерпела  значи- 
тельные изме- 
нения, 


человек постепенно "загрязняется", утрачивает ценностные ори- 
ентации, Для очищения таковых существуют определенные мо- 
‚лебны, службы в церкви, где священники отчитывают страждую- 
щих от их пороков, В настоящее время служителям церкви при- 
ходится отчитывать не только отувлечения спиртным, но и отте- 
‘левизоров`и даже компьютеров. Конечно же, сейчас обойтись 
без последних крайне трудно, порою даже невозможно, но ис- 
пользовать тот же компьютер следует умеючи, пременяя так на- 
‘зываемый психотехнический подход. 


Психотехнический подход к играм 

‘Одним из необходимых навыков, которые требуются для овла- 
‘дения психотехническим подходом к компьютерной игре, явля- 
‘ется навык самонаблюдения. Сами компьютерные игры способ- 
‘ствуют становлению этого навыка, который необходим всякому. 
человеку, конечно же не только при работе с компьютером, но и 
практически во всех жизненных ситуациях, 

Попробувм применить данный навык, или способ исследова- 
‘ния, при наблюдении за другими людьми, особенно изучая по- 
ведение ребенка. 

Представьте себе, что Вы входите в компьютерный зал или в 
комнату, где находится компьютер. Перед монитором сидит че- 
ловек (пусть это будет ребенок), его пальцы то и дело с разной 
‘силой и разным временным интервалом ударяют по клавиатуре, 
его взгляд практически не сводится с животрепещущих картин 
игры, Да, он играет, и играет азартно! Теперь давайте встанем 
а его спиной, чуть поодаль, и немного за ним понаблюдаем. Он 
‘сидит в неестественной напряженной позе: немного сгорблен, 
иногда подпрыгивает на стуле, стучит ногами по полу, а клавиа- 
тура‘иной раз просто "стонет" под ударами его пальцев. Время 
отвремени у него вырываются радостные возгласы или же, на- 
‘оборот, проклятия. Согласитесь, что таких "игроков" встречать, 
‘иной раз все же приходилось. 

Продолжим наше наблюдение, но при этом проявим некото- 
рую активность. Попробуем его окликнуть или заговорить с ним. 
Порою, если Вы, конечно, не являетесь его начальником; это 
‘сделать весьма непросто; если он и оглянется, то на его лице 
можно будет заметить недовольство (его же отвлекли!), мутно- 
‘горящие глаза и возглас типа: "А... что.., сейчас, минуточку, я за- 
кончу...”, Эта минута порой может длиться часами, и если в даль- 
‘нейшем попытаться его расспросить о том, как он сидел, что го- 
ворил, то, пожалуй, кроме игровых эпизодов такой человек ни- 
чего не сможет вспомнить. 

'Ачто же происходит с такими людьми после игр? Конечно, та- 
кая сверхувлеченность сама по себе в процессе приносит удо- 
вольствие, но зато потом состояние возбуждения сменяет ощу- 
щение "осадка", отрезвления, утомления, иногда даже апатии 
или раздражительной слабости. Действуя импульсивно, такой 
человек, возможно, и извлекает какую-то незначительную поль- 
зу для себя: развеялся, отвлекся от грустных мыслей, усовер- 
шенствовал свои двигательные навыки, внимание, память, визу- 
альное мышление, но... для него, как для личности, это время 
прошло впустую, а ведь это, хотя и малая, но часть его жизни. 

Бывают случаи, когда подобные увлечения настолько порабо- 
щают человека, что’он начинает жить, испытывать положитель- 
ные эмоции только в своем мире, имя которому — Виртуаль- 
ность. Не удивительно, что для ‘подобного рода людей нравст- 
венной ценностью начинает являться компьютер с его много- 
‘уровневыми программами, С такими людьми общение становит- 
ся затруднительным, приходится подстраиваться под их мир, го- 
ворить "на их языке”, 

Компьютерные игры, когда они захватывают человека, порож- 
‘дают в нем борьбу мотивов, которую человек переживает как. 
‘дискомфортное состояние тревожности, Один мотив — это мо- 
тив увлеченности игрой, требует игру продолжать, а другой мо- 
тив, исходящий от отложенной работы, требует игру прекратить. 
‘Состояние борьбы мотивов, если оно продолжается долго, край- 
не вредно тем, что приводит к повышенному истощению моти- 
вационной сферы. С одной стороны, и сама игра уже не прино- 
сит пользователю настоящего удовольствия, с другой — тратят- 
‘ся психические силы, которые предназначались для основной 
‘работы. Вся психическая энергия, изначально предназначавша- 
яся для работы, как бы уходит, растрачивается на поддержание 
‘состояния противостояния мотивов. Если человек научится во- 
время регистрировать в себе это состояние и избегать его, то он. 
‘сможет сэкономить массу психической энергии, а следователь- 
нои его работа будет протекать более эффективно и экономиче 
нее, Тому же, кто не умеет наблюдать за собой в процессе ком- 


пьютерной игры, не рекомендуется заниматься компьютерными 
играми — это может сослужить слишком плохую службу вашей 
психике. 


Компьютер и здоровье 

Не вредны ли детям и подросткам многочасовые занятия с ком- 
пьютером, введенные в программу средней школы? Этим во- 
просом задались еще в 1986 году болгарские медики и физио- 
логи, проводившие детальное обследование 253 учащихся школ 
и техникумов, приобретающих навыки работы за персональны- 
ми компьютерами (правда, уже старого типа, хотя до сих пор. 
преобладающих в наших школах наряду с "Корветами”) "Пра- 
вец-82”. Исследовались различные стороны физиологической 
‘деятельности организма ребенка: общая работоспособность, 
утомляемость глаз, электрическая активность головного мозга, 
‘устойчивость внимания, работа сердечно-сосудистой системы 
— всего 31 показатель. 

Ученики в возрасте 14-18 лет работали с компьютером 3 уро- 
ка по 45 минут в каждом, с переменами го 15 минут, Было уста- 
новлено, что глаза ребят не утомлялись даже после трех уроков. 
Также не наступает и умственное утомление, напротив, к треть- 
‘ему уроку быстрота реакции учеников возрастает (хотя послед- 
нее, на мой взгляд, больше связано с деятельностью нереной 
системы; давно известно, что работоспособность у школьников 
‘достигает своего максимума приблизительно ко второму-чет- 
вертому уроку). С началом занятий у ребят‘учащается пульс и. 
‘увеличивается его ритмичность, Уже после первого урока увели- 
чивается объем крови, выбрасываемой сердцем за одно сокра- 
щение. После второго и третьего уроков все эти показатели нор- 
мализуются, происходит адалтация, Электрическая активность 
мозга также возрастает после первого урока, а затем возвраща- 
ется к норме, что тоже говорит об адаптации организма. Но ес- 
ли 2 урока проводить без перерыва между ними, снижается вни- 
мание учеников и ухудшается кратковременная память: таким 
образом наступает утомление. 

В заключение исследователи сделали вывод о том, что ком- 
пыютерное обучение безопасно для здоровья, но не рекоменду- 
ется спаривать уроки и давать в день более 3 уроков. Кроме то- 
го, клавиатура компьютера должна быть хорошо освещена, но 
таким образом, чтобы рассеивакщийся свет не падал на экран, 

Исследование проведено уже десять с лишним лет назад, но 
проблема здоровья сохранилась и по сей день. Хотя компьюте-. 
рыи выпускают, строго придерживаясь норм медицинской при- 
емлемости, но работу с компьютером все же рехомендуют огра- 
ничивать, и в особенности детям. К примеру, детям не следует 
‘сидеть перед монитором на расстоянии ближе, чем 70-80 см, и 
‘более 30 минут. Конечно же, время работы или игры можно уве-. 
личить, но для этого необходимо устраивать перерывы не менее 
10-15 минут. Даже желательно сделать свой отдых активным, не 
продолжая давать нагрузку на глаза; лучше всего просто немно- 
го погулять. 

0 правилах работы за компьютером и о здоровье можно пи- 
сать и говорить много, но следует помнить, что наряду с компью- 
терными развлечениями для предотвращения гиподинамии 
ивать себя и в физическом плане. 


Призвание компьютера 
Известно, что за рубежом, чтобы снять какой-нибудь с! 
врачи рекомендуют не только принять лекарства, побывать у 
психотерапевта, но и поиграть в компьютер 

Так, например, у людей, чья работа или служба связана с на- 
пряжением, острым вниманием (полицейские, военные, водите- 
лиидр), на некоторое время погружаются в "мир компьютерных 
игр". Даже подводники, уходящие в далекие долгие плавания, 
чтобы не чувствовать замкнутости, дали от земли, тоже играют в 
компьютерные игры 

В настоящее время просто немыслима издательская деятель- 
ность без компьютерных программ, Без компьютеров становит- 
ся невозможным управлять сложными машинами, контролиро- 
вать многоступенчатые производственные процессы, быстро. 
предоставлять различную информацию из тех или иных источни- 
ков... Компьютер призван облегчить жизнь человека, предоста- 
вить ему больше свободного времени, но ни в коем случае нель- 
зя позволять компьютеру порабощать самого себя, сотворяя та- 
ким образом идола. Древние говорили: "Все хорошо в меру 
Это относится и к компьютеру. 


Сергей Островский, 
магистр образования в области психологии 


виртуальные радости 
и |. 


Наконец-то в самом центре Минска 
открылся новый компьютерный клуб Агтаценаот 


Э{агсгаЁ ВхоодМаг, 
Мея Ёог брееа 3/4, 
Нопе\ог1а, мачве 

апа Мад1с УТ, 
ваЕЕ1е?оте ТТ, 

АШепз уз. Ркедабог, 
ре1фа Когсе ТТ и т.д. 
Кроме того, у нас Вы 
всегда сможете распе- 
чатать свои документы, 
отсканировать изображе- 
ния, распознать текс- 
ты, сделать ксероко- 


Клуб оснащен современ- 
ной техникой. Все ком- 
пьютеры оборудованы 30- 
ускорителями, 64 МЬ Вам 
и объединены в локаль- 
ную сеть. 

Так как клуб открылся 
недавно, выбор игр у 
нас не очень большой, 
но Вы всегда можете 
принести свои любимые 
игры на компактах. Ко- 
нечно, в клубе есть 

все популярные игры: пию, поработать 
Опаке-2/3, Негоез 2/3, в Тпегпеф. 


А теперь самое главное: предъявитель 
данной заметки получает 20% скидку. 


Наш адрес: Минск, пр-т Ф. Скорины 25-402. 
Ст. метро "Октябрьская". Тел.: (017) 20-666-19. 


ЧЕМПИОНАТ ПО АСЕ ОЕ ЕМРШЕ$ И 


Правила проведения: 

1) В игре принимают участие 2 команды, состоящие из 4-х игроков; 

2) Бой на стандартных картах (кроме "Золотой лихорадки", "Крепо- 
сти"), размер карты — “гигантская”, с максимальным населением — 
"125", ресурсы — “по умолчанию", с фиксированной скоростью — 
"Норма", начальная эра — "эра тьмы"; 

3) Турнир проходит по системе "РоцЫе е!ттпайоп"; 

4) 1-й (отборочный) бой проводится на карте "Черный лес"; 

5) Судейство осуществляется представителями спонсоров. 


Чемпионат проводится 29-30 апреля в компьютерном клубе 
'Маёх по адресу: г. Минск ул. Лынькова 19/1. 


Предварительная регистрация по телефону: (017) 228-54-29 
До 28 апреля. 
Сбор за участие — 8000 руб. с команды. 


Спонсоры проведения чемпионата: 
ООО "Упйу $егмсе", СП "Кока-кола Аматил Белоруссия" 


Призы предоставлены: УпИу $егусе, 
СП “Кока-кола Аматил Белоруссия", 
рекламное агентство "Пигмалион", ресторан "Испанский куток“", 
ООО "Белстанда". 


Информационная поддержка: "Компьютерной газета“, 
"Виртуальные радости". 


о ниинся 
По итогам викторины победителями 
стали те участники, которые ответили 


на заданные вопросы следующим образом: 


1. Как узнать количество ЕР5 на вашей машине? 
Чтобы узнать количество ЕРЗ на вашей машине, в консоли (вызывается, 
клавишей ^) необходимо набрать "Итедето 1”, а затем "дето.дето001". 


2. Какая компания является издателем третьей части 
”Аллодов” за пределами СНГ? 
Е! !$ап0$ — под этим названием игра будет издана на зарубежных рынках 
компанией ВауепзБигаег егасёвме: Меда СтЬН. 


3. Сколькими классами магии будет обладать волшебница 
из второго О!аБо 11? 
Магия у нее делится на три класса. 


4. Какая раса была выбрана для создания 
‘демонстрационной версии \/агСгаН 1? 
Для демки В22агд выбрала миссию для орков. 


5. Что означает слово ”Ронин”? 
— это самурай, который не смог уберечь от гибели своего хозяина, 


Писем с правильным ответами было много, но‚первыми были; 
Геннадий Голод (Гомельская обл., г. Лельчицы), 
Александр Лишай (г. Минск), Егор Александров (г. Минск) 


Победителей просим связаться со Светланой Пумпур 
по телефону в Минске: (017) 234-67-90. 


одинокий ворон 


Жанр: Аркадный ЗО-шутер. 
Системные требования: 
Реп#ит-200ММХ, 32 Мб 
ОЗУ, ЗО-акселератор. 
Рейтинги: Графика — 8\10, 
Звук — 8\10, Интересность 
— 10\10. 

Запомни: сейв после каж- 
‘дого убитого врага — это 
не трусость, а тактический 
прием. 


Глаза мои слезились от долгого 
всматривания в мельчайшие по- 
‘дробности пикселей и закорючек на. 
мониторе — одна из них обязатель- 
но должна была быть вражиной, Ра- 
‘зум призывно кипел (а фигли емуне 
кипеть после пятнадцатой попытки 
преодолеть это место?), а адрена- 
лин каплями морковного цвета мед- 
ленными струйками лился из нозд- 
рей и ушных раковин на клавиату- 
ру... Я был практически счастлив: 
впервые реальная игра подошла так’ 
близко к моей сияющей мечте об. 
‘идеале игростроения, 


Его не звали... но он пришел 
Его звали Орел", он же в оригинале 
СоЧепате Еаде, от Ве/гасиоп, 
батез и Таке 2 |пцегас!ме появлялся 
если и без. помпы, то, по крайней. 
мере, не в тишине. О нем писали, 
смаковали тексты пресс-релизов с. 
сайтов разработчика \ издателя, 
‘обсуждали демо-версии... Но никто, 
‘слышите, никто не смог заранее оп- 
'ределить всю убойную силу проекта, 
Мелкие, как видится сейчас, людиш- 
ки перемалывали номинанту его’ 
графико-звуковые косточки, выяв- 
ляя на них родимые пятна консоль- 
ного подхода, Они смеялись над его 
сюжетом, Они. они его не звали, 
Но он'пришел. 


Миза 

Шиза больше не косит наши: ряды, 
‘ибо, во-первых, у'нас нег рядов — 
так уж положено по жанру, что сра- 
жаемся мы один, а во-вторых, сра- 
жаемся с таким количеством живой 
и неживой (в смысле механической) 
‘силы противника, что шиза тут про- 
‘сто не нужна, 

‘Она, проклятая, притаилась в со- 
вершенно другом месте: зубодроби- 
тельном геймплее с безумно слож- 
ными заданиями (даже для меня не- 
которые из них кажутся непростыми; 
ахак вы понимаете, говорю это без 
ложной скромности, простого гей- 
мера, только что приобретшего ком-. 
пьютер, ведущим раздела на попу- 
лярном сайте не сделают) и убийст- 
венной (в прямом смысле этого сло- 
ва) модели повреждений. 

Ведь к чему привык среднестати- 
‘стический геймер, уютно призем- 
ЛИвший свои ягодицы. в’ любимое 
кресло и лениво водящий мышью по 
‘расписанному в стиле хохломских 
узоров коврику? Он привык, что до-. 
‘брый дядя разработчик сделает его 
"аНегедо” толстым (не таким, конеч- 
но, какон сам в реальной жизни...) и 
Живучим, пораскидает” по уровню: 
бронежилетов и аптечек, около ко- 
торых будут бродить стада абсолют- 


но тупых монстров, наконец, наде- 
литубойным оружием, никоим обра- 
‘зом не сбалансированным с оружи- 
‘ем монстров: Ходит наш геймер по. 
уровню, семечки грызет, поплевы- 
вает на экран (не, вряд ли!) и, похо- 
‘дя, заметив мевеевеведленное убы- 
вание уровня брони на информаци- 
онной консоли, убивает навскидку’ 
монстров. 

В Содепате Еад все наоборот... 
но прежде послушайте поучитель- 
ную байку о сюжете, 


Сюжет, или Русские идут 

Когда у людей хватает фантазии 
сконстролить альтернативную исто- 
рию; это хорошо — повышает общий 
‘уровень фантазии и’ прочую быто- 
вую эрудицию... Но когда западный 
человек пытается создать подобие 
‘альтернативной истории России, 
то... Был такой царь (на самом деле, 


последним царем на Руси был Петр. 
Алексеевич, а.Ка. Великий”, при- 
нявший в 1703 году титул Императо- 
ра Всероссийского) — Николай 
"Второй" Александрович, Так вот, он 
умер в 1917 году (на год раньше за- 
‘планированного) от рук собственно- 
го сына — цесаревича Петра (мало: 
‚летнего цесаревича Алексея, убиен- 
ного в подвале Ипатьевского дома, 
чего, возможно, никогда не сущест- 
вовало, чтобы там ни говорили учи- 
теля по истории), молодого челове- 
ка весьма специфической наружно- 
сти (судя по’развешанным по всем. 
этапам игры портретам, именно так 
западный человек видит типичного, 
русского тирана; кстати, если авто- 
ры хотели создать нечто среднее. 
между лицом Русского Царя и лицом 
"Сталина, то могу их разуверить: пор- 
треты мне живо напомнили совер- 
‘шенно другой персонаж — красного. 
командарма Семена Михайловича 
Буденного) и еще более специфиче- 
‘ских потребностей и общей тягой к 
мировой гегемонии. 

На это дело (мировую гегемонию) 
он-бросил всю промышленность, 
России, как тяжелую, так.и легкую. 
Результат, как говорится, скоро был 
‘налицо: в интро-мультике (убогом, 
но сделанном с большим дилетант- 
‘ским размахом) живо показывается, 
как границы России продвигаются, 
все дальше и дальше на запад и се- 
вер, захватывая Финляндию (кото- 
‘рая при покойном Николае Алексан- 
‘дровиче и так была нашей провин-. 


‘цией). и Польшу (аналогично с пер- 
вым случаем)!!! 

Остальные страны начинают суе- 
тливо строить антирусскую коали- 
цию, в жалких попытках что-то про- 
тивопоставить войскам бесноватого 
царя (царь — "чиста” русский пра- 
ект) Петра и предотвратить угрозу 
провести остатки жизни в гостепри- 
имной и солнечной "Коута” унд. 
"Эфбепа”. 

Когда же у врагов ничего не полу- 
чается, они решаются на последний 
шаг (нет, к сожалению, не застре- 
литься, как честный человек) — ото- 
‘слать в тыл к русским Супервыпуск- 
ника Суперразвед-диверсант-тер- 
‘рорист-школы с кодовой кличкой 
‘Орел (эй! Орел — это тоже чисто, 
‘русское изобретение: ‘орленок, ор- 
ленок, взлети выше тучи, у’ власти 
орлиной орлят миллионы... враги 
называли орлом".), 


& 10° 


Вот этому самому, не’ побоюсь, 
‘этого слова, орлу (каламбур) и пред- 
‘стоит за 12 миссий уничтожить дья- 
вольскую. машину войны, которую 
Петр "Четвертый" Николаевич со- 
‘здавал 12 лет, 


Затерянный в Сибири. 

Продолжим конкретику 

Итак, впереди 12 миссий на различ- 

ных картах, специально оборудован- 

ных для нашей мучительной смерти. 

в погоне за выполнением заданий. 
"Смерть всюду... 


Она в солдатах, стреляющих с 
удивительной точностью и ‘убойнос- 
тью; она в броневиках, совершею- 
щих рейды по территориям и гото-. 
вых по первому приказу сорваться в 
погоню. Смерть свинцовой плетью’ 
‘рассекает снега Сибири из дзотоз и. 
сторожевых башен, она падает из. 
бомболюков самолетов и дирихаб- 
лей, копает воронки танковыми сва- 
‘рядами и застилает небо пожарища- 
ми. Нет спасенья от нае ни в каби- 
нах техники; ни за штурвалом сано- 
летов, с наивной радостью подстав- 
ляющих папирус крыльев под иглы 
зениток. Смерть, чей голос сирен 
тревоги ласкает нам слух почти в 
каждой миссии, невидима, а значит 
— предопределена. 

Тактика имени Рэмбо тут просто. 
не катит, протирая до’дыр’повере- 
ность винта от слишком частых за- 


ЗзевьХ Ар. НоИИ,_ ЧЕБДОФИЫ стали стелы на несу 


я вам говорю, ухарский стрейф су- 
против батальона солдат с автома- 
том наперевес: только’ медленное; 
тягучее движение по горам, с флан- 
гов и стыла, за спину к одиноко сто- 
ящему часовому может продлить 
нам секунды жизни. 

Верная винтовка и точный глаз, 
‘сумевший определить в черной то- 
чечке на горизонте очередного сол- 
‘дата, — вот наше спасение; Ну, еще, 
иногда, мотоцикл или грузовик, на 
котором так приятно промчаться ми- 
мо блок-поста, ломая тонкую фане- 
'ру шлагбаума и наворачивая на про- 
текторы кровь сбитого в суетливой 
мести охранника. Экстремальные 
заносы и погони — вот оборотная 
‘сторона прогулок на колесах, Рус- 
ские не мелочатся и не строят же- 
‘манную невинность, смело вызывая 
‘подкрелления в виде танков и авиа- 
ции, загоняют вас на минные поля и 
в бездонные пропасти, поливая по- 
путно огнем дзотов. 

Вся игра сливается в столь яркую 
картину, невыносимую для нервной 
системы простого геймера, что от- 
торжение вроде как неминуемо, Но 
нет! Миссия проходится‘за миссией: 
ползком, на "зубах" и слове "надо!”, 
‘ибо‘интересно!! 


Приезжайте к нам 
на Колыму! 
Приятно, что для такой динамичной: 
‘игры, где каждый $5 на вес жизни (а 
„лаг, соответственно, смерти: подо- 
‘бен) авторы сумели подобрать ори- 
‘гинальный, красивый, качественный 
и быстрый “движок” 

Конечно, он не идеален и’напо- 
минает, скорее, ранние годы З0-ре- 
волюции (что-то среднее между’ 


В\009-2 и Тигок-1), но приятные осо- 
‘бенности у него, как ни’ странно, 
есть. 

Во-первых, тут материализовался 
‘демон всего прогрессивного "Движ- 
Хостроения" — динамическое изме- 
нение детализации: вдалеке все 
хрестоматийно собрано из трех по- 
‚лигонов, при приближении же поли- 
гоны множатся, обнаруживая все. 
новые детали и детальки трехмер- 
ной модели, — появляются балкон- 
Чики, выступы, подоконники и со- 
сульки на крышах, 

Выглядит все это откровенно 
плохо — слишком велики переходы 
между различными уровнями и 
‘слишком четко они проявляются по’ 
мере приближения. Но нам, зубрам, 
ведь важен факт наличия "фичи", а 
не общая картинка? 

Еще одной интересной особенно- 


Да, позади нас (впереди, если идти 
‘спиной вперед) тянется небольшая, 
метра два-три, цепочка следов, Она 
‘абсолютно бессмысленна (солдаты 
противника не могут нас по ним вы- 
‘следить и затирзется сердобольны- 
ми авторами секунды через три по- 
‘сле появления, Чтоб не тормозить 
процесс, Так же политкорректно 
Убираются и трупы поверженных 
‘врагов, оставляя на память трофей и. 
‘малиновое’ пятно, настолько’ слабо 
напоминающее кровь, что и оно 
‘вскоре пропадает 

Все остальное банально и стан- 
‘дартно: вокруг полигоны, текстуры 
соответствуют всем конвенциям и 
ГОСТам, а прозрачность и световые 
‘эффекты сделаны на уровне "и нас. 
тожа ест 

Музыки нет. Звуки стандартные. 
Все хорошо, короче, так как игра не 
про графику и звук, а про. 


Игры патриотов. 
„Естественно, 

про диверсанта 

Всю свою сознательную жизнь, 
‘строгая фраги из невинных шамбле-. 
ров, я лелеял надежду нато, что до- 
живу до того момента, когда’ мой 
персонах будет столь же смертен, 
как и его противники. Сначала были 
Сотглалдо. Их было четверо и они 
не возбудили меня своей излишней 
‘стратегичностью, спрайтовой осно- 
вой и отсутствием взгляда "изнут- 
ри". Их поправил тосподин С\апсу со 
‘своей знаменитой Ватбом $. Она. 
‘была хороша, но эта компания из 
вечнопьяных морд, суетливо пере- 
‘минающихся у меня за спиной, от- 
хровенно бесила. Как, впрочем, и 
необходимость что-то планировать, 
У ребят из З\АТЗ тоже был излиш- 
‘не нервозный характер, да вообще, 
там не особо гладили по голове за 
‘бесконтрольное насилие. 

(Счастье, этот фетиш нашей зем- 
ной цивилизации, было бы возмож- 
нов НФдел&Оапдегоце... если бы не. 
необходимость координировать 
‘действия. Все было напрасно, н 

„Тут появился наш номинант. По. 
‘сути, аракадный шутер, бодро за- 
хвативший все мое свободное вре- 
мя, ибо показал все столь желаемые: 
‘издревле качества: мы слабы, а сле- 
‘довательно, умны (тут вспоминается 
эпизод из ”Тоннеля в небеса" моего 
любимого Р. Хайнлайна. Приведу 
‘его практически без. купюр: "...Твоя. 
единственная задача — выжить, Не 
показать свою храбрость, не бороть- 
‘ся, не побеждать дикарей = только. 
продолжать дышать. В одном случае 
из ста оружие может спасти тебе. 


жизнь: в остальных девяноста девя-. 


виртуальные радости 


ти случаях оно будет искушать тебя 
на безрассудный поступок. О, ко- 
‘нечно, Мэтсон взял бы оружие, ия 
взяла бы. Но мы стреляные воробьи; 
мы знаем, когда применять оружие, 
Подумай над этим, Во время этого. 
испытания ты можешь столкнуться с 
воинственными юными наглецами, 
Если один из них расстреляет тебя, 
то уже не будет иметь значения, 
есть ли утебя оружие — ты будешь 
мертв. Если у тебя будет оружие, 
это сделает тебя самоуверенным и 
ты не позаботишься о’ надежном 
‘убежище; Зато если у тебя не будет 
‘оружия, ты всегда будешь помнить, 
что ты кролик, И будешь заботиться: 
о своей безопасности..." мы оди- 
ноки, а следовательно, все зависит 
только отнас, Наконец, мы вооруже- 
ны, что, конечно, не спасает нас от 
потребности думать, но решает не- 
которые, крайне мелкие, проблемы. 

Оружие скупо служит главному — 
‘достижению целей задания: нож, ре- 
вольвер, винтовка, снайперская вин- 
товка; автомат, гранаты, гранатомет и 
огнемет.. все это почти пустое. В 'ос- 
‘нове здорового образа жизни лежит 
винтовка, стреляющая на вполне при- 
личное расстояние с’ минимальной 
погрешностью, Слой стороны нам от- 
вечают из полностью’ аналогичного 
‘оружия. Причем, если это происходит 
на открытой местности, первый выст- 
‘рел противника почти всегда мимо, 
второй — всегда ранение или смерть, 
Напоминает дуэли, в которых главное 
— движение и умение стрелять на 
опережение. Автомат это, безуслов- 
но, круто, но им, равно как и револь- 
вером, можно лишь злить врага, но 
‘никак не убивать, 

Зато в’ броневике’ мы чувствуем. 
мощь и радостное спокойстви 
‘абсолютно наивное и посему опас- 
ное в первую очередь для нас са- 

мих. Всякая шобла таки мечтает 
подкинуть под колеса гранату-дру- 
гую, апулеметы броневиков против- 
ника беспрерывно обрабатывают 
наши бока. 

В итоге все сливается в непомер- 
ный для аркады и шутера тактичес- 
кий и логический флер, недостаточ- 
но сильный, впрочем, из-за полного 
нежелания нашего героя работать в 
команде, 

Игра рвет сознание на’ куски, и 
эти куски начинают ее боготворить. 


Зустрч на Ельб! 
"Никогда я так не страдал и одновре- 
менно радовался своему‘виртуаль- 
ному одиночеству, Весь мир необъ- 
ятной Российской Империи открыт! 
моему неторопливому разрушению. 
Сюжет бредов, но в наложении на 
глубины геймплея безукоризнен, 
Враги сильны, но не составляют 
‘большой беды ввиду’ отсутствия у 
них даже зачатков ума — сплошной 
‘рефлекс. 

Миссии страшно трудны... ровно. 
до момента их прохождения, 

Короче, все на месте. Я получил, 
что хотел. Встреча “практически с’ 
мечтой" состоялась. 

млм, Затем ги 


виртуальные радости 


победы 


Как сделать игру, или Судьба наших радостей 
Разработка игр — это весьма бесполезное и радостное занятие. 
Я, как автор статьи, хотел бы попытаться приблизить Вас к реа- 
‚лиям разработчика игр в Беларуси. Создатель развлечения (йе 
епецаиито’ зоЙ\уаге’ феуеоре!) ‘не’ должен уметь работать с’ 
бер, МзиаВаяс — они емуне пригодятся. Дело в том, что все, 
что ему нужно сейчас, — это’ Мегозой Миа! С/С++ 5 или 6, 
Мисгозой ОнесХ 6,0 (лучше 7.0) $0К, хороший графический ре- 
‘дактор типа Адобе Роозрор 5.5, хороший ЗО-конструктор от 
Кпейхзо ид МАХ 1.2-3.1 и время, 

Если Вы еще не поняли, то скажу Вам, что я, собственно, и 
‘претендую на роль этого самого программера, в этой самой ста- 
тье, Ачто? 

Я не лучше других, но и не хуже, Прошу извинить, если, мо- 
жет, где-то буду субъективен в оценке по отношению к процес- 
су создания игр. Итак, я хочу рассказать мою историю. 


Моя История 

Наступил Январь 2000, Как-то зацепилась у меня переписка с 
‚Мел (ар из Вага Егецатей!. Я, пользуясь случаем, начал 
задавать кучу вопросов ‘по трудоустройству в, В|2гага, Оказа- 
лось, будь 'семь пядей во’лбу' — пиши резюме, и если вдруг у 
тебя есть эти самые пяди, то получи задание для стажировки. 
Перевоху на наш язык: ты вкалываешь бесплатно, а потом тебя 
кидают. Объясняю еще ‘проще: ЗНагсгай возможно писали даже. 
не ВИзгага, а его стажеры. Вы мне можете не верить, но ‘анало- 
гичное, можете встретить в ЕА (Еестопе Ап$) и Ассаи 
ПЕмецаютепи, Что ж, думаю: "Посмотрю на другие издательства, 
более мелкие: б!аззпоз, Аигап, Агсапит, 2015 {ват и др. НУ, 
там другое дело: Предлагают сотрудничество в виде Теа. 

'Что такое среднестатистическая Теат: 
|. один-два программера; 

2. один-три художника; 
3. один суппортер (секретарь-менеджер), Коммерческая голова. 

Что привлекает бледнолицых друпих стран — это дешевизна 
наших специалистов. 

"Это же оффшор!" — кричат они. 

Чтож, все бы хорошо, но где собрать эту самую Теат? 

Я столкнулся с’огромной кучей проблем: 

1. Нужен второй компьютер для художника и для тестирования 
‘сетевой версии, 

Я собрал второй компьютер, и сейчас в него осталось только 
‘установить 32`МЬ (до 64 МЬ ВАМ) и заменить НОО. Нашел две 
‘сетевые карты ЗА МЕ-2000 и установил два компьютера’в сеть, 
на |РХ/ЗРХ и ТСР, 

2, Нужен Интернет для того, чтобы суппортер (а пока это я) ис- 
кал на НТТР контактные Е-тай (типа Н'@пате.сот; 
|065 @пате:сот, 41еадег@лате:соту; {еап@пате.сот...). 

3. Далее, оказывается, для того, чтобы на твои успехи взгляну- 
ли, не нужно писать олезные письма в издательства. 

Издательствам нужно дать только УВЕ твоего сайта-раскрут- 
Ки. Они тоже очень любят" тормошиться" в Интернет, каки про- 
‘стые ‘смертные, Итак, мы сделали с моим братом сайт на’анг- 
лийском языке и выложили туда мои работы на‘период с 1998- 
(2000, Сейчас я некоторых уже и сам стыжусь. 

4. Время! Как жегоно бежит за работой! Делаешь замены ресур- 
‘сов, исправляешь, убираешь, добавляешь, 

Ночью классно работать — никто не трещит за окном, сосед, 
‘стены не сверлит, трубы ржавые не гудят. Только стук по клави- 
шам, и тишина. 

5. Игрушка должна блестеть, а на наших 15-дюймовых даже: 
‘цветопередача не сильно как-то "смотрится". 

6, И многое, многое другое. Поверьте, это не всевозможные: 
проблемы, Это/мой минимум. 

"Что, не перехотелось заниматься созданием игры? — спросил 
ясебя в марте, — Нет! Я итакуже много времени потерял; Как го- 
ворится, "раз'‘пошла такая пьянка — режь последний огурец", 


Теперь расскажу, что я делал все это время 
Я имею достаточный опыт написания приложений под 
'Отес\Огам (на январь 2000), Разработал изометрический Еле: 
за неделю (такой, какв.Аде оГЕтриез, Не З{агсгай — там какая- 
то псевдо-изометрия), Итак, что ж взять за тему? Идей куча, но 
выбрать нужно тему попроще для реализации и поинтересней, 
Так и родилась Ва!Воад Мападег. Но Не пугайтесь — это не 
Тгапврок Тусооп Оеихе. Да и повторений никогда не бывает. По- 
чему мне эта тема тогда понравилась, я даже и не вспомню. 

Когда я изобразил первый вагон в ЗО МАХ, то задал себе во- 
‘прос: "Ну почемуя не художник?". Но’не все было так плохо. Ко 
мне пришел старый знакомый и говорит: "Скажи, что тебе изоб- 
‘разить?". Я ему говорю: "Дизель". Представьте себе, он принес 
на следующий день эту МАХ-модель. И тут в душе моей загорел- 
‘ся оптимизм по поводу этого проекта. Мой приятель оказался 
выпускником какого-то художественного заведения г.Витебск. 
И почемуя раньше к нему не обращался?.. Один момент, это же 
называется энтузиазмом. А его мне’не нужно, потому что этот 
механизм работает максимум 3’ месяца и гарантирует развал 
‚любой команды за короткое время. Поэтому я перестал его про- 
сить помогать, но он все равно иногда заходит ко мне и прино- 
‘ситсвои новые модели. Он, наверное, тоже оптимист, какя. 

Итак, на момент середины февраля началось вытеснение мо- 
ей графики из проекта, потому что появился ‘еще один энтузи- 
аст, Ох, уж этот энтузиазм. Откуда он? Но все-таки они еще дол- 
‘го будуг избавляться от моей графики:). 

Тогда я еще подумал: "А ‘как же акселерация графики, сла- 
60”. Ага, Ведьмея стратегия работает в 8, 16, 24, 32-битном ре- 


В этом выпуске 
”Кузницы Победы” 
мы решили 
опубликовать одно 
из писем, пришедших 
к нам в редакцию. 

А именно письмо 
одного из немногих 
белорусских 
гейммейкеров. 

Тех немногих людей, 
которые не считают, 
что все 
программирование 
‘сводится к банальному 
клепанию баз данных 
и скриптов. 

Хотя пока в нашей 
стране, и даже: 

(чего греха таить) 

в России, за это, 
увы, не платят, 

Но кто знает, может, 
ситуация в скором 
времени изменится 
кардинально. 


жиме: Почему же я не могу сделать акселерацию для режимов: 
16, 24, 32 бит (к примеру, у ЗОЕХ Моодоо ‘это, будет только 16- 
битный режим, у. Вма ТАТ — 16- и 32-битный режимы? Я воб- 
пользовался понятием ТЕХТИВЕ при описании моих спрайтов: 
(50Часез), Ваучился определять наличие’ прослойки” НАЕ у, 
'Отес!30. Все ‘заработало. Теперь мои спрайты красиво "размы- 
ваются”. Есть и некоторые интересные моменты, которые каса- 
ются акселераторов от 53. Если у вас $3 Зачаде 4, то лучше вам. 
мой режим Охес® там Нагдаге выключить. Почти никакого по-. 
ложительного эффекта не даст. Не потому, что акселератор пло- 
хой. Просто не родился.еще тот человек, который напишет для’ 
‘корпорации $3 драйверы с поддержкой НАЁ в’ полном объеме. 
(как это сделано у ооо Вапзпее, \/оодоо 3, Ва 128). Пробле- 
ма тривиальная: очень медленно происходит перемещение со- 
‘держимого системной памяти в видеопамять, а наоборот — как 
сумасшедшая. Прошу прощение, мое наблюдение не претенду- 
етна общепроверенный факт, но так было у меня. 


Полуфабрикатный шедевр 

У вас есть своя железнодорожная станция; В ней вы покупаете: 
‘себе поезд, вагон и нанимаете работника для поезда. 

Работник — многофункциональное существо, Они стрелочник, и’ 
вагоны соединяет, и строит рельсы, и ломает рельсы, и конечно. 
же, водит поезд, У поезда можно регулировать только скорость. 
‘Он ‘идет сам. Есть специальная клавиша для торможения, кото- 
‘рая; при наличии огромного количества вагонов сзади, особого, 
эффекта давать не будет. Смысл у вагонов достаточно прост, 
Вагоны нужно грузить ресурсами возле специальных зданий и’ 
‘разгружать на станции, Ресурсами является песок, руда, лес, 
метал, нефть, дизель-топливо. Дизель, кстати, можно не только, 
возить, но и необходимо заправлять им Ваши поезда. Валоном. 
1-ого типа можно возить только руду и песок, 2-ого типа — лес 
и металл, 3-его типа — нефть и тодливо. 

Типов поездов всего 2: Обычный и Вск Соге. 

Проще говоря, выигрываешь тогда, когда становишься моно- 
‘полистом, прибыль превышает установленную границу или по 
‘окончании всех ресурсов решение принимается в соответствии 
‘с материальным положением на станции игрока: 

Если Вы поняли, это самая настоящая реал-тайм стратегия, 
где сталкиваются составы, где давят строителей железных до- 
рог и тех, кто пытается сломать эти самые дороги, где воруют 
вагоны, если они плохо стоят. Вобщем, есть в ней прелести и’ 
все предпосылки коммерческого продукта. 

"Ага, коммерческая! А где сетевая версия твоей игры?" — ска- 
жет ироничный читатель, Да я только о ней и думаю, Для этого я 
‘пошел на весьма распространенный ход, Даже когда Вы играе- 
тев режиме пе Рвуег, работает механизм СиепУ/Зегуег. Сег! 
в этом случае единственный — это вы и есть. Зегуег в это время 
‘держит игровой процесс. Кстати, я думаю, что тах устроена лю- 
бая реал-тайм стратегия, где есть Мийрауег режим. По-другому 
‘делать даже неразумно. 


Коротко о моей системе СИеп/Зелует 

1. Сервер говорит клиенту: "Пора менять флаги об изменениях в. 

‘структурах данных юнитов, зданий, вагонов, поездов". 

2. Клиент забирает эти флаги ‘и 'становится на прием изменен- 

ных (по флагам) структур. 

3, Сервер, раздав всем клиентам флаги, делает рассылку изме- 

ненных структур данных клиентам 

4. Клиент изменил данные и теперь может получить от пользо- 

вателя команду (приказ идтилюниту, ехать поезду и топ). 

5. Сервер обязательно получает команду, если даже она ничего 

не делает, обрабатывает ее и применяет ее к своим данным. 
'Обновляются данные и флаги (об изменениях), которые уже’ 


посылаются в следующем цикле всем клиентам. 
Здесь же сервер делает апдзйт ипровому процессу по таймеру. 
‚Этот цикл я описал как можно проще, и если присмотреться к. 


нему — там куча дырок” и нет некоторых промежуточных пунк- 
я 3: 


ТВ ТОВИЕСТЕ ТАК 


АЕ ВИТО 2 


тов. Этот принцип работает, если Вы играете в режимах: Зпае 
'Рауег, Модетт, Зепа! Саые, (метле! (ТСР/Р), 1РХ. 

"С чемя столкнулся на этом этапе: К моим.сетевым картам не 
‘было драйверов, и МЗ МИпдоие '98`решил установить. по умол- 
чанию ”МЕ-2000-совместимая”. Я спорить не стал, но’в процес- 
‘се работы всплыло много проблем. Всех их не перечислишь, 

В общем, пока сетевой вариант находится на стадии разра- 
ботки и обидно будет, если я не найду драйверов к ним либо не, 
заменю их вообще на какой-нибудь дешевый вариант (типа ВТЕ- 
8029). Могу сказать, что планы у меня по поводу сети интерес- 
ные, |п{етпе! ВаШе бегуегз — до 8 игроков в Интернет на МТ 4 
‘Зегуеге, Это было бы прекрасно. Однако, есть и интересные мо- 
‘менты, Заграница редко ставит МТ 4 Зегуегз, а все чаще ОМХ, 
МОХ. Сначала я немного испугался этого факта, но меня пообе-. 
щали свести с одним УМХ-программером, Я знаю, что’он мою 
‘серверную часть напишет, но опять же — энтузиазма мне нужно! 
"Опять я наткнулся на очередную проблему, и все ради чего? Ес- 
ли бы могя знать, что таких, как я, в мире миллионов, я бы еще 
в 1995 занялся чем-нибудь более полезным, чем пытаться Уп- 
‘равлять сердцами геймеров. 


Слова о реализации проекта 
'Он реализуется на Метозой \Мзиа! С/С++ 6 + Зреса! Раск 2 и, 
конечно же, М5 ОтесХ $ОК 7.0. 

На этих средствах сейчас и делают все игры, У меня появля- 
ется много приятелей, которые завидуют мне, что`я знаю` М$. 
Меца! С/С++. Вообще, был бы глуптот человек, который бы ска- 
зал, что он знает МЗ Мзиа! С/С++, Его все возможности, хитро-. 
сти, баги узнаются в результате долгого практического изуче- 
ния, а этот процесс уходит в бесконечность, Лично я знаю про- 
‘сто стильный Си, где широко пользуюсь Венгерскими сокраще- 
ниями, знаю основы ассемблера 80х86, но’не более того, Мне, 
‘например; было достаточно трудно перейти от \Масот С/С++ к 
Мегосой Миа! С/С++, пока я не провозился с ним на работе’2 
‘месяца, Оказалось, что возможности, которые открыл я в Новом 
хомпиляторе, куда более кстати, чем оптимизатор компилятора 
У/а!сот, Да еще и проблемы стартаповского хода \Ма{сот — ме- 
ня склонили на сторону Мегозой Миа! С/С++, Ничего не поде- 
лаешь — рынок безжалостен к некачественному ПО. 


Русификация 
Вопросы, касающиеся русификации, меня интересуют, потому 
что переводы пиратского издательства "7-ой волк" мне уже дав- 
но снятся в страшных снах. Лучше я сам переведу свой “шедевр” 
‘на русский язьк, тем более, что мне это будет легче, 

‘Что ж, а пока я только делаю на английском. С 


Выводы 

Почему же я не кинул своего проект? Даяи не думаю кидать. Не 
хотелось бы делать таких прямых заявлений о сроках выпуска, 
ноя думаю, что это конец лета — это тот срок, когда игра будет 


играбельной 


0 наболевшем 
Если бы издательства знали, от чего отказываются. Ведь гото- 
вый проект будет им дороже, чем поддержка моего полуфабри- 
хатного, Но это их проблемы, а мои проблемы остаются прежни-. 
ми — добыча денег и времени для проекта. Мой старый мелкий 
проект Сатдег очень легко распространился по Беларуси. Так по- 
чему же я не могу делать более серьезные шаги? Кстати, Вымо- 
‘жете получить Сатег, написав мна письмо, 

Будьте оптимистами, даже если вас душат все проблемы од- 
‘новременно! 

Р.$. Моя история имеет право на продолжение, Спасибо. 


Вез! Ведаг4з, Рауе! М. богБипоу, 
Тне сеЧМеЧ Чеуе!орег о! {пе еп{еЧаштиу зоЯ\маге, 
1р@уцеБзК. пе! 


САВ 


51а ГО 


что вокселям.еще рано в 
стратегии, А без них большая чарльзадуйой обратилась в 
‘Обидно, конечно. Но» иярУ все. равно = ждал, хоть и не 
‘сногсшибательный, новсе же успех. Фэнов С&С в мире хватает, 
‘даи сам Пбепап, п был совоемине плох. Вобщем, оснований 
на выпуск Ехрайзол Раска у \Меза ро хватило, Тем лучше для 
нас, хороших стратегий сейчаене густо: ` 

Вышедший Ехрапзоп Раск носи мож нае название Вгезопт. 
На’рудекий зто переводить не стоитйпотому что и так непонят- 
но, одуда взялось ‘это ‘названия Нифаких огненных штормов в 
и Не нашелуравно каки ни одАого сюжетного пересечения 

опт Саи Наверное просто так Назвали, для красо- 

Новедь нев нии главно 868? "Нас, покупающих этот 
|. он, прежде! будут интересовал» такие вещи, как ‘адь- 
а св Сож цовыв миссвй, "Новые ЮНИТЫ; новые 

тройки, НУ новые фичи, ‚води таковые тс ‘(Сейчас ра 
смотрим все поторядку я 

‚Начнем, Ки положено, с сюжета, Суратегии от \№е5\ю09 
воёгда, радовали ‚меня"СВоим заниматедььй сюжетом. Сюжет 
‘развивался а’ протяженийнесей игры посрёдством длины 
очень качественно сделанных ъымов. По ходу ие мы 
являлись свидетейями двух сюжетных линий: за. Со! 


рующая) м МОБ. о, видеороликов 
Удел: И 
диотееходож ЕТО Инт 


обчное для М 

(С&С продавали на’ 

ют долыие; заставки илИу“ Но 'Чо ето я отвлекся, Атезоги идет 
на одном сидюке, поэтому обилия тавок, 6 ожидайте, Приз 
сутотвую? лишь короткие брифинси перед миссиями, которые 
‘даются теперь опять "от лервого’лица”. МеМей куда-то пропали 
Э1амск, правда, остался, Но теперь он’ дает вам брифинги (рай 
ше их давали ему), Итак, - 


ово тосоуюто8) Я р ‘Мыск, Риосед 10 18 
оп, Ра 


Кейн повержен, но ‘противостояние между СОРИ. Обе 
кончено (это вечно, не иначе), Темвременем На`мир Надв! 
‘ся новая угроза, Тибериум, несмотря на его постоянную п. 
‘ботку, нетолько сильно ‘разросся но’ и стал порождать вся 
кие мутации, причем 'в огромных количествах. 601 становит 
понятно, что обещанное Кейном ”тибериумное будущее" 
‘пает, Тем временем, в разрушенной пирамиде Кейна 6ОГсо 
(ТН с мутантами находят похищенное устройство, обзы : 
Тасицв, В нем якобы содержится вся информация р и 
его мутациях, К сожалению, заполучив‹данный девайс, 608 
‘столкнулась с проблемой чтения этой самой информации из. 
го, Одна из ученых, забыв, видимо, о женской интуиции, 
‘ла воспользоваться для этих целей главным компьютером МОБ! 
— САВАГОм‚ очем впоследствии пожалели все — и ОМИ 
ивсе жители планеты Земля. Потому как хитрый САВАЕ, запой у 
чив`от 60| все, что ему было ‘необходимо для самостояте; 
‘деятельности (включая Тасйиз), резко взбунтовался: Мало топа 
‘его. планы оказались не менее коварными; чем планы Кейй 
‘Своей задачей он поставил уничтожение всего живого на Земй 
и создание новых рас — киборгов‘и тибериумных созданий, 
‘перь МОБи 601 вынуждены заключить временный союз с целы 
совместного успокоения свихнувшеговя электроника. 

Хех, я, кстати, уже пол-игры пересказал, Пора: ‘останавливать 
(ся и переходит к равсмотрению игровых новшеств, Увыгихиие 
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1$ ОНс!а! Меб$Не. 
Т1ьепап Зип была 
одной из самых 
ожидаемых игр 
ушедшего года. 

И, надо сказать, 
довольно удачной, 
если судить об 
этом с точки зрения 
розничных продаж. 
к сожалению, 

у очень многих 

эта игра вызвала 
разочарование. 

В первую очередь, 
виновата в этом 
была, конечно же, 
сама \ММез\моо4. 
Зачем они столько 
нам наобещали? 
Конечно, интерес 

к готовящейся игре 
поддерживать надо, 
но нельзя же так 
жестоко с людьми 
поступать! 

Четыре года 

(еще со времен 
первого из С&С) 
мы ждали стратегию 
стратегий, 

которую даже 

и не сравнить 

с существующими, 
А получили просто 
хорошую игру (есть, 
конечно, и другие 


мнения на этот счет). 


о С р 

много. По всем статьям не много. Из новых достопримечатель- 
ностей на картах можно отметить лишь тибериумные поросли, 
что изображены на скриношоте выше. С Агезюпт идет также не- 
сколько новых карт для мультиплеера. Если говорить о миссиях, 
то их всего 9 за каждую из сторон (а их две, как вы знаете). Они 
‘сложнее, чем в Т$, но все же проходятся достаточно быстро на 
‘любом уровне сложности. Еще больше стало миссий а-а "Ком- 
мандос”, где вам дают по три юнита и приказывают партизанить. 
Видимо, ММезмиоод уже надоела критика про то, что вся тактика. 
в С&С закличается в изготовлении как можно большей кучи б0- 
евой техники. Сами миссии мне понравились немного больше, 
чем в Т5. Интереснее как-то. Но, вероятно, не меньший интерес 
представляют собой и новые юниты, которых мы сейчас и рас- 
‘смотрим. 

‘Сначала займемся 01. Я насчитал здесь пополнение в коли- 
честве четырех юнитов. Для начала это Уиддегпаш — ходячая. 
‘артиллерия. Видимо, кто-то достал \Ме$мюод по поводу того, 
что артиллерия №ОО’а нарушает игровой баланс. Впрочём, с ар- 
тиллерией тоже разобрались — теперь она хоть мажет, а то в 15 
она стреляла какими-то самонаводящимися ядрами, которые 
‘даже в воздухе доставали цель. Лиодетац наделен целыми тре- 
мя стволами, правда, они менее мощные, чем артиллеристские. 
Хорошо подходит для обороны базы и истребления вражеских 
пушек и обелисков — главное наделать побольше (аксиома 
68с} 


Второй новый юнит это мобильный Е.М.- РИЕЗЕ. Помните, 
в Т$ была такая пушка? Теперь есть ее аналог на колесах, прав- 
‘да он не стреляет, а просто парализует близкостоящих элек- 
тронных юнитов, как своих, так и чужих. А еще он долго заряха- 
ется. В общем, эффективен только при мелких разборках. 

Еще один новый юнит — МтреЁ Огопе. Он предназначен 
‘для шпионаха. Ставится как мина, прицепляется к проезжающе- 
му транспорту и показывает вам все достопримечательности на 
пути его следования. Иногда пригодится: 

МоБШе Маг Рас{огу — я думаю, вы уже догадались, что. 
это за штуковина. Позволяет, так сказать, клепать танки, не от- 
ходя от кассы, Подгоняешь к вражеской базе, разворачиваешь— 
и чувствуешь себя как дома. Что немаловажно, эта штука может 
опять "свернуться" и переехать в другое место 

На этом новые юниты у 601 заканчиваются. Ничего, у МОБ'а 
их тоже не намного больше. Начнем, пожалуй, с СуБога 
Веарег. В одиночной игре этот юнит есть только у САВАГа. До- 
вольно мощный и интересный юнит. Представляет из себя ки- 
‘борга-паука, вооруженного ракетными установками. Также уме- 
ет опутывать паутиной пехоту, что очень эффективно, учитывая 
то, что ракеты на пехоту плохо действуют. Благодаря своим па- 
чьим лапам может беспрепятственно передвигаться по красной 


‘сосудистой фигне, на которой другая техника быстро загибает- 
‚ся. Этакий переходный вариант между пехотой и крупной техни- 
кой. 

Моше еайн Сепегаог. Да, это он самый, Эеайн Сепегаиог, 
только на колесах и с меньшим радиусом действия. В мульти- 
плеерных баталиях будет явно полезен, но в сингле его исполь- 
зование целесообразно только, наверное, в одной миссии, А] 
так, тупость компьютера оставляет весь его труд невостребован- 
ным. 


Ее Сабге — замечены мною’в последней миссии за №00. 
‘Что-то вроде Тохи ЗоКегз по виду и скорости + Ве папу по’ 
типу вооружения, Стоят они не дорого, но кто в последней мис- 
‘сии воюет пехотой? 

251 оЁ МОГ (\/аг Расогу) иМтре! Огопе — аналоги тех- 
ники 601. 

Воттакие вот дела. Мало юнитов, очень мало, по крайней ме- 
ре для меня, Ах, да, еще в игре есть один новый тибериумный 
юнит — этакая летучая осминожка. В спокойном состоянии она! 
мирно парит над тибериумными полями, извергая небольшие 
химические облачка. Но если на нее серьезно наехать, то тварь] 
мигом возбуждается и начинает бить всех током, причем очень 
эффективно. На протяжении игры вы также встретите несколько! 
новых нейтральных юнитов, но о них я здесь разговор вести не 
буду 

Может, я, конечно, что и упустил, но общая картина ясна — но- 
вого по части юнитов в адд-оне мало. С постройками дела об- 
стоят даже хуже. Мною замечена только одна новая опция в этой 
‘области, и то только у 601. Это Огор Род № де — надстройка к 
(601 Црогаде Сетщег, позволяющая время от времени получать 
подкрепление в виде опытных юнитов в небольшом количестве: 
сбрасываемых мгновенно на челноках в указанное место (здесь] 
мне вспоминается Вед Аей, где подкрепление высылалось на! 
вечно норовящим полетать над вражескими ЗАМ'ами самолете). 

'Аеще мне понравилась такая фича в сингле, как маленькие! 
‘облачка над разговаривающими юнитами, в которых отобраха- 
‘ется общий настрой их речи. Типа как в Тпе $1115. 


Настоящим фанатикам С&С, конечно же, суждено купить этот 
Ехрапяоп Раск. Тслько вот сингла им хватит, наверное, на день- 
два, Мультиплеер тоже не может порадовать новшествами — 
юнитов очень мало, новых построек нету. Несколько новых карт 
и саундтреков в С8С-стиле, больше ничего. \/е\моод, правда, 
прикрутила сюда одну фичу, называемую \\№19 Бопипавоп Тоиг 
‘Суть втом, что все игроки (предполагается, что играть будут сот- 
нями), играют в одном игровом мире, разбитом на отдельные 
карты, находящиеся в разных уголках Земли, Игра заканчивает- 
‘ся, когда побеждает одна из сторон. Ну что же, на западе, мо- 
жет, и поиграют люди, а с нашим-то Интернетом... Облом-с у] 
‘многих получится, ктому же Мезиоод опять что-нибудь с серий- 
ными номерами придумает или что-то вроде этого. Разработчи- 
ки игр сейчас это любят, что видно сразу. Например, мало того, 
что Агент устанавливается только поверх 15, так он еще при 
запуске требует сначала вставить оригинальный сидюк, потом 
‘достать его и сунуть адд-он’овский. Маразм, одним словом. 

В общем, все уже сказано. Агезфоги это проявление заботы 
‘со стороны \\е$ №009 по отношению к своим фэнам, впрочем, 
каки другие адд-оны. Посему посвящается он всем ненаиграв- 
шимся и неразочаровавшимся в Тфепап ип. 

Кареев Никита ммлм.2опе. ги 


Начало. на стр. 1. 

И здесь нас ждет самая замечательная находка игры. Предлочтя 
какую-либо профессию, мы не только столкнемся с ее ориги- 
нальностью относительно других, но’и с тем, что сюжетная ли-. 
Вия для каждой из специальностей значительно отличается от 
других. Закаждую изпрофессий предусмотрена своя история, и 
хотя все три ведут кодинаковому концу (смерти Хакубах), но да- 
ха финальные бои будут отличны за каждого из ‘персонажей 
‘стоитли упоминать о различных финальных анимация? 

"Сам игровой процесс, так называемый геймплей, кардиналь- 
Вю отличается для каждой из'профессии. И об этим по порядку, 
сли мы будем играть за мага, то Наще путешествие начнется с 
замка Гайя в' королевстве магов, мы поступим в ученики к пред» 
водителю магов — Хорвату. Путь мага естественно подразумева= 
ет значительное ‘ограничение го доспехам (единственное, что’ 
доступно, это'роба, просторный балахон) и по оружию (только. 
посохи), Это несколько компенсируется тем,что существуют ма-. 
гические одеяния: К словугоб одеяниях. Все на вас одвтов отра- 
жается на вашем персонаже, и здесь нет классического силуэта: 
со слотами, просто,в слиске предметов мы можем отметить, ка- 
кой предмет надеть в данный момент, и посмотреть, как это от- 
‘разится на’нашем облике, Такой подход позволил ваести не’ 
только дабпехи, но и'обычное нательное белье (рубахи, штаны) 
и уже наверх можно надеть. роб, наручи, латы, шлемы, сапоги, 
плащи. Естественно, мас имеет преимущество. по количеству. и. 
‘силе заклинаний, ведь это’‘его основное оружие. Также маг вы- 
Деляется по Количеству маны, Кстати, мана здесь” берется не. 
‘только из воздуха и неизменных бутылочек, но и из вполне кон- 
кретных источников. Существуют натуральные мановые шахты, в' 
которых добываются магические кристаллы. Эти кристаллы то- 
Хе одна из Неплохих находок авторов и вносят в теймплей ощу- 
тимое ‘разнообразие: Подойдя к такому кристаллу, маг или. за- 
клинатель быстро подзаряжают свои запасы маны, За этим про- 
цассом можно воочию проследить, наблюдая, как светящийся 
уристалл тускнеети превращается в’ мугную стекляшку, Запасы 
маны в кристаллах постепенно возобновляются) И жизнь мага (И 
заклинателя, кстати тоже) представляет собой шатания от олно- 
гокристального столбах другому, ак оазать издержки ое у 


‚ Первым заданием мага ДЖека будет 
библиотеку под замком и притащить ь парочку вртефактов, но вот 
Незадеча, Нокроманту тохе нужны эти артефакты, ток что при” 
дотся повозиться. Став магом, Джеки Ка 
питан ‘подозревает неладное и ‘отправ 
ли в порядке в обширном, МоГиЛЬНИКВ 


ми. Войну же проще, его рейд в замок Гайя будет похож на по- 
гром: сначала он устроит бойню на’ в. а затем наведается в 
башню магов, в которой учинит та-а-кую резню! Это будет про-. 
‘сто Эльдорадо, магические одежды магов` весьма: дорогие, ‘а. 
главное легкие, Ведь в ипреесть ограничение по. носимому ве-. 
‘су. Самый правильный путь у заклинателя, ему придется помочь 
‘воинам отбиться‘от наседающих мертвецов, дабы заполучить. 
‘палкуи помочь магам отбиться от огров; Затем всех яерсонаж 
ждет путешествие в заброшенный храм Икс, где хранится 3: 
рушка, азатем путь через болото 
хилый замок, утыканный ловушками. Там мы найдем шар и за- 
‘вершим игру в конструктор: Йо: ое устройство. это. то; 
'Самонаводящийся луч энергии сожжет все вокруг и заберет ду- 
‘ши своих жертв. И уже;с таким оружием мы встретимся`с Хеку- 
‘бах. Каждый персонаж в своем мебте- 

Как я уже упоминал; для магатглавное закливания, их можно. 
покупать в’магазинах или находить 8 сундуках. Все заклинания 
прекрасно визуализированы посредством слецаффектов. Здесь. 
авторы применили систему маленьких частиц, каждая из кото- 
рых светится к тому хе в игре применяется цветное и динами- 
хвещение, ии же’это отдельный разговор. Они бе- 
ы и натуральны. Окружающяй мир отлично нарисо- 
ван и, движения всех действующих лиц.отлично анимированы. 
Небольшие претензии К азаучка, нет, все хорошо озвученог но 
хотелось бы отличной музыки? То, что есть в игрегэто просто 
фоновые мелодии, хотя местами и очень красивые: 

Но самым впечатляющим графическим нововведением в игре 
является просчет нашего взгляда» Здесь мы не будем видеть 
‘сквозь стеныги двери: Здесь все по-честному, Если мы подой- 
‘дем х окну, то вам откроется лишь часть комнаты, которую, дей= 
‘ствительно можно увидеть, чтобы узнать, что творится за углом, 
нужно заглянуть за этот угол, а приоткрыв немного дверь, мы 
‘лишь увидим узенький конус, Все это просчитывается в реаль- 
ном времени и заставляет уважать тёх, кто все это придумал. 


> >. Если геймплей мага классический — бегай и кастуй заклина- 


НИЯ; то геймплей заклинателя уже представляет собой интерес- 
ную новинку. У’заклинателя тоже существуют ограничения по’ 
‘оружию и доспехам, хотя и не такие строгие, хак’у магов, Он_^ 
‘единственный в игре может использовать луки, а это очень хо- 
рошеа оружие, У заклинателей тоже есть куча заклинаний, И Не 
Которые из Них такие же, что и у мала. но срединих выделяется 
заклинание Срапт Стеашхе; ‘оно позволяет привлечь на свою 


р т 


с нападением опров на деревушку токе а. 
Жей, но цели его будут значительно а. 


Красивый набалдашник — а 
то должна обвивать посох и держать шар, досталась заклинате- 
лям, У каждого из персонажей путь К этим частям разный. Здесь 
‘особенно примечателен путь мага к палке и путь война х набал-. 
дашнику.. 'Дело в том, что воины и маги, мягко говоря, недолюб- 
ливают другдруга, а говоря откровенно, ненавидят лютой нена- 


вистью, Магу можно будет проникать в ‘обитель воинов, подзем- 
ный замок ДарМур, что ему вряд-ли удастся, и тогда придется 
бегать от матерящихся воинов, отстреливзясь огненными ша 


во-бомбер. В ловушку или ож Побить ДО трека. 


‚:клинанийи тот, о кареется #8 подобный подарочееонутитна __ № 


‚себе их воздействие. ое = 


"скую игру. К слову сказать, из дву компактов, на которых про: 


‘дается орипинальная английская версия, для одиночной игры ва- 
жен только один, > 


‘способен с помощью. лей "доспехов превратить себя в, 
‘натуральный танк, У него в арсенале есть мечи, различные була 
вы, Топоры и самая сильная разновидность оружия в игре—60- 


‘евые молоты. От ‘удара хорошего молота земля ‘сотрясается, а 
попади под подобный удар, скажем, маг, от него мокрого места 
‘не останется. Из дистанционного оружия у воина в наличии толь- 
ко сурикены метательные звезды, Большим подспорьем для ве= 
‘дения боевых действий воином являются пять способностей, по- 
плучавмых с опытой, Воин-может впадать в берсеркерскую 
ярость, при этом он’с ревом бежит в выбранном направлении; 
если при’ этому него Ва'пути`кто-то’встретится, то тому будет 
весьма больно, Боевой клич оглушает всех противников на экрат 
не, парализуя разную мелочь и вводя в панику различных магов: 
'Онтоже снимает вбе заклинания, Есть еще орлиный взгляд, поз- 
воляющий видеть Невидимое, а маги очень любят становиться 
невидимыми? И еще очень может быть полезным гарпун, по: 
‘следняя способность. С его помощью мы можем подтащить 
Жертву к себе и наградить ее хорошеныким ударом, Все это по+ 
может расправиться с всевозможными врагами, а врагов в итре 
‘очень много, о’некоторых я уже упоминал; Из наиболее приме- 
чательных можно отметить еще Бехолдеров, здоровенные туши 
‘мяса с большим глазом; парят Надполом и кастуют заклинания: 
ЕСТЬ МНОГО детей природы, таких как волки (три разновидности), 
„летучие мыши, пауки (очень много различных видов), медведи: 
А из классических фэнтезийных врагов всть уже упомянутые ог- 
ры (они здесь большие, зеленые, а женская разновидность лю 
‚с истерическим криком гоняться за нами, размахивая гро- 
издным топором). 
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бижет 

Земля изменилась. Она смердит и выглядит 
еще хуже, чем пахнет. Жестокость, возве- 
денная в ранг закона, деньги, технологии, 
‘отсутствие веры... Все измеряется деньга- 
ми. Правителям больше нет дел‘до своих 
подданных, у них есть задачи поважнее... 
власть ради власти, сохранение, приумно- 
жение, достижение еще большей власти И 
силы — вотих религия, 

Наука вдохнула новую жизнь в холодные 
губы агонизирующего мира. Смерть смени- 
‘лась комой, а кома — забвением, Подобно 
зомби, утратившего душу, но сохранившего 
подобие плоти, мир физический продолжа- 
вт жить после смерти всего светлого и ду- 
ховного, Как раньше открывали белые пят- 
‘на на карте вселенной, теперь то же самое 
происходит с человеком, Экспансия пробт- 

‘ранственная сменилась духовной, 

Лидер земли, повелитель Знания и Влас- 
ти, Его настоящее имя не помнит никто, Его 
‘зовут Первый Отец, Он избрал путь власти. 
Путь Власти — порочный путь. Все начина- 
ется с небольших уступок, непрочных сою- 
зов, малозначительных компромиссов. 
‘Дальше — больше, Честолюбец рвется впе- 
‘ред, идя по трупам, Его не смущает то, что. 
‘улежащих под ногами в грязевой пыли зна- 
комые лица, это некогда любимые и близ- 
кие люди. И с каждым шагом преступать че- 
рез них все легче и легче.. 

Первый Отец обладает Властью, Слиш- 
ком большой властью для человека. Он, его 
когорта и ученые служат только себе, Влас- 
ти всегда хочется еще, это то блюдо, от Ко- 
‘торого отрывают только вместе с головой. 

Покорив твердь земную, аппетиты уст- 
‘ремлены в твердь небесную... И даже боже- 
‘ственную. В итоге были получены научно 
‘обоснованные доказательства существова- 
‘ния Небес, Бога и Ада. Экспансия продол- 
жается.. 

Где-то на темной стороне луны Первый 
‘построил цитадель. Именно здесь находит- 
‘ся портал, ведущий в Ад, непосредственно 
К Сатане, Отцы предположили, что Бог 
‘слишком могущественен, просто так его 
взять Не удастся, а вот его антитеза пред- 
‘ставляет несомненный интерес как более 
‘легкая цель для покорения и изучения. Уче- 
ные предрекли, что поскольку Свет И Тьма 


‘стороны одной монеты, имя. которой Все- 
ленная, контролируя тьму, можно влиять И 
‘на свет. Т.е, управляя дьяволом, можно И К 
Богу подобраться, Как и все в этом мире, 
‘бессмертные существа подчиняются опре- 
‘деленным законам, законам вселенной, тем 
самым законом, которые некогда, на заре 
времен, Господь создал для себя. Нечес- 
тивцы от науки под надзором сатрапа от 
Власти считают, что эти законы и есть Сла- 
‘бое место творца... и продолжают действо- 
вать, не думая о том, что рубят сук, На кото- 
ром сидят, И сук этот самое мироздание, 

‘Обычно Добро спит, когда зло действует. 
Так было много раз, и катаклизма удавалось 
‘избежать лишь чудом, Творец проснулся. 

‘Один из многочисленного воинства не- 
‘бесного, лишь один был отправлен на греш- 
ную Землю. Один в поле не воин, только 
когда НЕ ЗНАЕТ 0б этом, Боб же знал. Он 
‘отправляется на землю, обладая душой и 
телом, но не информацией о происходя- 
щем. Исполнитель всегда получает мини- 
'мум необходимого знания, старую аксиому 
никто не отменял. 

Три главных Создания Господа одновре- 
менно служат и оружием: бесконечность, 
вселенной, жизнь и душа — это те. самые 
‘инструменты, которые Высший применяет © 
‘начала времен. Ангел, злотокрылый эмис- 
‘сар получает душу — и этого достаточно: 
‘Сверкая крыльями, нимбоносец спешит на 


выполнение задания. 


ии нЕ 


Первый эффект — как будто кто-то решил 
смешать Рогзакел и Сиаке 3 Агепа, но на ка- 
чественно новом уровне. Загляденье. 

Выйди игра вовремя, те. два года назад, 
ве бы встретили как откровение свыше. 
Графический движок потрясает даже те- 
‘перь: сочные, мастербки наложенные текс 
туры на персонажах, прекрасные слецзф- 
‘фекты, высокая скорость рендеринга, умо- 
помрачительные светотени — ну просто фе- 
‘ерия, царство ‘цвета. Отдельного слова за- 
служивает скелетная анимация персона- 
жей, придающая ‘естественность и грациоз- 
ность движениям персонажей. 

(С другой стороны, вы системные требо- 
вания в начале статьи читали? Прочтите 
еще раз. Я их слегка занизил, да и забыл 
сказать, что нужно еще около 800 Мб 0сво- 
‘бодить на жестком диске, из которых 600 
‘уходит на инсталл (минимум), остальные от- 
ведены под свал (для размещения времен- 
ных файлов). Меззай — это игра дня завт- 
‘рашнего, первая ласточка, гостья из буду- 
‘щего, Она как зеркало вашего компьютера: 
увеличьте вышепризеденную конфигура- 
цию раза так в три — и посмотрите, что по- 
учится. Я видел. Изтрех компов мы ‘собра- 
‘ли один, взяли на пару дней 600 процессор 
оттретьего "пня”и запустили игру... Впечат- 
лений хватило надолго. 

Больше, чем графика, запоминается 
только стиль, неповторимый и оригиналь- 
ный, формирующий общее впечатление 
мрачного, посталокалипсического мира, в 
который приятно окунуться с головой и не 
хочется выныривать. 


Традиционно суть игрового процесса можно 
свести к четырем пунктам: исследование, 
‘решение головоломок, битвы и особеннос- 
ти. Рассмотрим по порядку. 

Исследование. Игровой мир, воплощен 
ный в дизайне уровней, своеобразен до 
крайности, Люди за последнее время успе- 
‘ли привыкнуть, что.в.той или иной форме: 

присутствует подсказка, куда идти, Что де- 
‘лать. Это может бьть указатель, Надлись на 
стене, подслушанный ‘разговор, сообщение 
по радио, автоматические отметки на карте, 
'Здесь же такого нет. Нет карты, нет подека= 
ок, Есть только общая цель — пробраться 


Но и знанию Бога отмерен свой предел. 
'Лорды Земли зашли слишком далеко по пу- 
ти Знания, ведущего к Бездне Разума: Они 
знают, что Бог создает судьбу. Но благода- 
ря своим технологиям демоны науки научи- 
‘лись прогнозировать, что именно за судьбу 
и кому уготовил Создатель. Потому легко 
‘вырабатывают контрмеры и претворяют их 
В ЖИЗНЬ. 

'Сияющим метеоритом Боб низвергается 
во враждебный мир. Его главная сила в том, 
что помимо человеческой души, у Него есть, 
еще тело ангела и дух воина. Он может ис- 
пользовать тела своих врагов в качестве ор- 
ганической защиты. 

Боб будет служить замыслу творца, на- 
правляемый свободной волей, чистой ду- 
шой ичугким сердцем. Пока Господь плани- 
‘рует собрать информацию об Отцах, выяс- 
нить, что именно им удалось узнать и спря- 
тать от Него. Но это только начало, 


туда-то, вселившись в. того-то. Нельзя”с 
уверенностью сказать, что при нажатии на 
‘вот этот рубильник откроется дверь напро- 
тив. Если кнопка находится возле лифта, то 
при ее нажатии может произойти что угод- 
но — сбежится охрана, разверзнется пол 
под`ногами, или в самом редком случае 
приедет лифт. Как правило, не пустой... 

Ключ к познанию и выживанию в мире 
'Мессии прежде всего эксперимент. И мно- 
гократная перезагрузка. 

На первых ‘порах, конечно, придется 
‘сложно, но постепенно игрок начинает чув- 
ствовать логику происходящего, желание 
жать все подряд сменяется осторожностью, 
приходит опыт. Слустя еще некоторое вре- 
мя мешанина тупиков и шахт, ведущих в ни- 
куда, перестает раздражать, а планировать 
‘дальнейшие действия и их последствия ста- 
новится все легче. И в этом есть своя пре- 
‘лесть: казалось бы, уже знаешь, что сейчас 
случится, но пут происходит ТАКОЕ... В'0б- 
щем, игровой процесс изобилует неожи- 
‘данностями, не дает расслабиться ни на ми- 
нуту, в то же время маня и завлекая, а ино- 
гда и оталкивая чисто аркадными элемен- 
тами. 

Навигацию по уровням осложняет еще и 
то, что прямой пул», ведущий к цели, как 
правило 'неочевиден, а буйная ‘графика по- 
‘могает так спрятать необходимый пред- 
мет/дверь/лаз/лифт, что можно часами на- 


‘резать круги рядом с вожделенной целью, 
таки не найдя к ней подхода. 
Головоломки. Это парадокс: в’ клас- 
сическом виде головоломок на’ первый 
взиляд вроде как и нет, но думать приходит 
‘ся много, долго и часто: Происходит так то- 
тому, что головоломки и исследование, по’ 
‘сути, составляют единое целое, Можно ска- 
зать, что игра использует классический под- 
ход "нашел ключ — открыл дверь" или "дер- 
ни веревочку — дверь и откроется", если ‘бы 
не одно но; ключом служит тело, которым 
506 владеет в настоящий момент. Именно 
на этом строится вся концепция геймолея, 
многими рассматриваемая как революцион- 
ная: используя тело в качестве ключа, про- 
‘браться в пункт А, там переселиться в дру- 
гого придатка, пройти в пункт Б, выполнить, 
‘очередной пункт задания, после чего дви- 
гаться дальше, повторяя все по новой. По 
мере развития сюжетной линии вселяться 
становится все сложнее и сложнее, тела 


менять приходится чаще, но придатки ста- 
новятся мощнее, у них появляется новое 
‘оружие — вот это иесть суть, ‘апофеоз игро- 
вого процесса. 

Камера. Основная‘проблема в любых 
‘играх от третьего лица — камера. ‘От того, 
как она отражает происходящее на экране, 
зачастую зависит исход поединка в частно- 
‘сти и успех игры в целом, Именно камера в 
‘свое время сгубила множество перспектив- 
ных проектов. Согласитесь, что камера, на- 
‘резающая круги вокруг дерущихся, — это 
пошло. Потому как управление изменяется 
с каждым витом камеры и адекватно реа- 
гировать ‘на происходящее становится не- 
возможно, В рассматриваемом проекте, 
проблема камеры решена: следующим спо- 
собом. 


Камера полностью автоматическая и, как 
ни странно, вызывает восторг, потому что 
проработана просто великолепно, всегда 
дает оптимальный обзор, придавая проис- 
ходящему воистину театральный эффект, 
Это в боевом режиме. В спокойной же об- 
становке можно; зажав соответствующую 
клавишу, вертеть мир вокруг себя как за- 
‘благорассудится, пытаясь рассмотреть тот 
‘или иной предмет. 

Битвы, Происходят достаточно часто 
хак с применением оружия, так и без него. 
Кто играл в другое творение ЗНпу, извест- 
‘ное как МОК, несомненно, помнит такую 
‘приятную особенность, как режим снайпе- 
‘ра. В Мессии его решено было сохранить, 
‘равно как и слегха доработать. Теперь су- 
‘ществует три уровня 2оот-а (приближе- 
'ния/удаления), и главная новинка — выст- 
рел в голову (Неадзво}). Т.е. когда нужно, 
тихо и незаметно, а именно так, и только 
так, нужно действовать, ликвидировать до- 


‘садное двуногое препятствие, включайте 
режим снайпера и Цельтесь в голову. В 
красном перекрестье прицела появляется 
символ черепа. Все, Если сейчас нажать на 
спусковой крючок, летальный исход гаран- 
тирован. Очень полезная возможность для 
боя на длинных дистанциях, 

Ближний же бой напоминает мясо- 
'рубкуи выглядит следующим образом: при- 
‘целивание ‘происходит автоматически, на 
‘ближайшем оппоненте появляется красный 
курсор, а’Вам остается лишь жать кнопку 
выстрела, одновременно нарезая круги и 
выписывая иные фигуры наземного пилота- 
жа, дабы избежать вражеского попадания. 
До боли похоже на Тоть Вадег, с той лишь 
‘разницей, что помимо стрельбы в упор до- 


пускается рукопашный бой, запросто можно, 
не просто разрядить дробовик в грудь супо: 
стату, но И дать последнему прикладом по’ 
зубам. 

Если кончились боеприпасы, смело от- 
брасывайте ставший обузой ствол, осво- 
бождайте:руки — в этом случае количество 
возможных ударов резко увеличивается 

Веселье начинается, когда прибежит кто- 
10 с огнеметом, Умный ворог поджигает 
‘ближнего своего, затем огонь перекидыва- 
ется на него самого, оба живых факела на- 
чинают нелепо бегать, тщетно пытаясь 
стряхнуть с себя пламя, ‘но’ добиваются, 
только того,что гореть начинают боевые со- 
‘ратники обеих сторон. Спустя.минуту геева 
огненная стихает, и на заплеванном, теперь 
оплавленном, полу лежит десяток тушек 
похожих на обгорелые спички. Примерно, 
так кончается любая масштабная битва. Для 
игрока же крупные столкновения сводятся к 
‘быстрой ‘смене тел: одного носителя убили: 
= резво вскочил в другого, а поскольку все- 
ление происходит на виду у всех, в несчаст- 
ного начинают палить не только враги, но и 
собратья, Его немедленно выносят вперед 
ногами, Вселяемся в следующего — итакдо 
тех пор; пока не останется кто-то один. Од- 
ним словом, потеха. 

Особенности, Вот этот раздел — та 
‘самая изюминка, которая выгодно отличает 
Мессию из множества серых и приевшихся 
Ир 

1. Вселение, 

Многие аборигены земли относятся тер- 
пимо к присутствию златокрылого бутуза, 
но большинство стреляет не задумываясь. 
‘Чтобы избежать. смерти и выполнить зада- 
ние, Бобу дарована возможность вселения: 
в своих потенциальных противников. Дела- 
ется это так: 

1) Оставайтесь незамеченным” ровно, 
‘столько, чтобы незаметно подобраться к су 


ществу, подойдите на максимально близкое 
расстояние. Если нагло переть лицом к ли- 
цу, то ничего хорошего это не ‘принесет, 
много грамм свинца и весь ваш гонорар... 

2) Как только представится удачная воз- 
можность, прыгайте "в спину’ своему буду- 
щему придатку. Он схватится за голову, 
‘слегка помается и сдастся. Яркая вопышка: 
‘освещает каземат, человек встает с колени! 
озирается вокруг себя удивленным взгля- 
дом. И только вы видите, что над головой 
полицейского голубоватым светом вознес- 
‘ся нимб. Теперь он вашпридаток, человек 
принадлежит вам душой и телом, со всем 
оружием, спектром вазможностей и специ- 
‘альными навыками, если таковые имеются, 

2. Броня плоти, 

По сути, вселившись в кого-то, вы как бы 
‘надеваете броню. Поскольку в своем под- 
линном обличии ‘ангел слаб, не. способен 
атаковать вообще и может быть легко убить 
то перемещаться желательно внутри кого 
то сильного, до зубов вооруженного, Более 
того, линейки жизни Две: 

Одна Боба, другая его текущего носите 
ля. Если до вселения вас побили, то, обрез 
тя новое тело, одновременно восстанавли- 
ваете свою жизненную силу, как если бы 
‘разжились аптечкой. Разумеется, во время’ 
‘обладания телом все повреждения получает 
придаток, а симпатичный херувимчик оста- 
ется цел и невредим до тех пор, пока носи- 
тель жив, 

3. Тело-ключ. 

‘Строго определяйтесь, в кого надо’все- 
ляться. Как и в реальной жизни, во многие. 
‘секретные места не пускают ‘абы кого, Так, 
‘проститутке вход в секретную лабораторию 
заказан, а рабочий электрик смотрится роя- 
лем в кустах в отсеке хомандира базы. Пото- 
му львиная часть геймплея это правильное 
‘использование телаключа — к примеру, для 
того чтобы попасть внутрь полицейской 
‘станции, просто вселитесь в первого под- 
вернувшегося под крыло копа’ И спокойна 
‘заходите. Правильная смена тел — залог ус- 
пеха; Покинуть тело можно, Иё дожидаясь, 
пока вашего очередного придатка размажут 
‘по стенам, Достаточно просто нажать хлави- 
‚шу 'выселиться” — и Боблозорно выпрыгнет 
из спины очередного нобителя. Вот-теперь 
‘надлежит действовать быстро, У вас ‘есть, 
всего пара секунд, пока ‘оставленный чело- 
век подержится за голову и бросится стре- 
лять вслед из чего-нибудь крупнокалиберно- 
го. За это время вам нужно ‘найти либо на- 
‘дежное укрытие, либо нового носителя. 


Арсенал 
Все представленное в игре оружие делится 
ва первичное (основное) и вторичное (вспо-. 


‘могательное). Первичное по праву считает- 
‘ся основным, гордо держится в руках и упо- 
требляется мгновенно. Вторичное же ору- 
жие хранится в карманах или за поясом, его 
меньше, но при правильном 
весьма и весьма эффективно. 

"Итак, первичные средства уничтожения: 

1. Сварочный аппарат (МЕОМ 
ТОЯСН) — оригинальное начало! Самое сла- 
‘бое оружие, к тому же ближнего боя. 

2. Пила (ВОМЕ ЗАМ. Мечта старика- 
‘думера, отрада молодого геймера. В ближ- 
нем бою эффективнее только помповое ру- 
жье. Несмотря на свои внушительные габа- 
риты, некоторые индивиды владеют ею с 
‘изяществом. Грозное оружие в умелых ру- 
ках 

3. Помповое ружье (РИМР СИМ) — 
‘стандартное вооружение полицейских горо- 
‘да Фактур. За один выстрел потребляет 5(!) 
патронов: Это не дробовик, это миниатюр- 
Кая картечная пушка. Бесспорно, лучшее 
‘оружие ближнего боя, но абсолютна беспо- 
лезна в режиме снайпера. 

4; Автомат (МАСНМЕ С0№) — обычно: 
‘вооружение спецбригад быстрого реагиро- 
‘вания. Основные достоинства: высокая точ 
ость и кучность стрельбы даже на больших 
"ВИсТаНЦИях, мечта снайпера. 

5. Мэймер (МАМЕВ) — более мощный 
‘аналог автомата, но стреляет не пулями а 
титановыми дротиками, неся попибель все- 
‚МУ; а особенно робототехнике.. 


6. Морозильник (ТНЕ РАК) — оружие, 
на 100% обратное огнемету: Вместо сжига- 


ра Эффекиеен на лобой дизании о 
7. Огнемет(ПАМЕТНЯОМЕЯ). Достой: 


ный наследник Греческого Огня наших 
предков. Использует топливо, гремучую 
смесь напалма с термитом, некоторое вре- 
мя горит даже под водой. Короткий радиус, 
сфера применения ограничивается ближ- 
ним боем, сверхзффективен в закрытых 
пространствах и узких коридорах. Но вели- 
ка вероятность поджечь не только против- 
ников, но и себя любимого. 

8, Базука (ВАГООКА) — лучшее оружие 
‘для боя на дальних/средних дистанциях, 
‘бесшумностью не блещет, но повреждения 
‘причиняет такие, что любо-дорого. Траекто- 
‘рия нулевая, ракета летит строго по прямой, 


‘без отклонений, Большой радиус взрыва 
‘почти так же фатале, как эпицентр. 

3, Мазер (МАЗЕЯ), или слонобой для 
‘робототехники, специально разработан для’ 
‘переплавки, что называется на лету, враже- 
ских киборгов и роботов всех мастей 

10. Ракетный гарпун с пропелле- 
ром (ВОСКЕТРЕОРЕЦЕР НАВРООМ) — са- 
Мое страшное оружие, которое когда-либо 
'видело серое изгаженное небо этого мира. 
'Способно вынести практически кого угодно 


и и; 
с одного выстрела, не обязательно прямым: 
попаданием. Обычно применяется для-ог- 
ненного прикрытия наступления или же для 
массового’ разгона (по костям) крупных 
‘скоплений народа. 


‘мускульной силы. Это: 

1. Граната обычная (СВЕМАОЕ) 
"Стандартная полицейская осколочно-проти- 
вопехотная граната. 

2. Граната шоковая (СОМСУ5$ЮМ 
'СВЕМАОЕ). Выводит живых из строя на не- 
которое время. 

3. Граната издевательская (СК 
"ОМ СВЕМАОЕ). После броска лежит и мерз- 
ко лищит. Когда кто-то по глупости подой- 
‘дет поближе — взрывается. 

4. Граната дисторционная (О5ТОВ- 
ПОМ СВЕМАРЕ)- Самое мощное вспомога- 
тельное оружие. 

5 Бети попрыгушка (ЛМРАб 
ВЕПУ) — прыгаощая мина. При соприкос- 
новении с инородным предметом взрывает- 
ся. 
Завершая тему оружия, уместно вспом- 
нить, что одновременно можно носить с со- 


бой только по одному виду первичного и 
вспомогательного оружия да немного па- 
пронов. 


Интеллектуальные враги 

‘Алгоритм, просчитывающий действия про- 
тивника, реализованный в Мессии, на поря- 
док сложнее и разветвление, чем во многих 
‘других современных играх. Ведь враги, пе- 
‘редтем как открывать огонь, должны скача- 
‘ла вас обнаружить, распознать чужака в те- 
ле одного из своих товарищей. А это слож- 
нее, чем просто палить во все, что движет- 


Враги успешно справляются со своей за- 
‘дачей. Если вы после вселения резко пере- 
ходите с бега налшаг или ни с того ни с'се- 
го достаете оружие, атака следует незамед- 
‘лительно. При нападении на одного часово- 
го сбегаются все особи, способные держать 
оружие, включается охранная сигнализация, 
Враги успешно используют тактику стайной 
атаки, группируются, прикрывают друг дру- 
га, перекатываются, уходя из-под огня, при 
этом не попадая под выстрелы своих това- 
рищей, Словом, придется попотеть, 

Всего недругов насчитывается порядка 
18 видов — это полицейские трех мастей, 
военные, повстанцы-каннибалы, проститут- 
ки, роботы, командеры, ученые, рабочие и 
т.д. Причем каждый из них обладает набо- 
ром уникальных характеристик и особенно- 
‘стей. Так, рабочий может чинить различные 
устройства (к примеру, лифт), ученый — ма- 
нипулировать компьютерными системами, 
солдат — метко стрелять и пользоваться 
любыми видами оружия. Повторюсь: тща- 
тельно выбирайте тело, в которое ‘будете 
вселяться, это ключ ко всему, 
Заключение 
Мезза игра, без сомнения, неординарная; 
‘имеющая свои сильные и слабые стороны, 
Подобного продукта не было со времен зна: 
‘менитого МОК, хотя и можно проследить 
некоторые общие моменты. К’сожалению, 
весь потенциал оригинальной’ концепции: 
авторам реализовать не удалось, но то; что 
сделано, сделано мастерски, Игра получи- 
‚лась что надо, 

Хит, о котором будут говорить еще долго. 
Ожидания оправдались почти полностью, 
Играйте и наслаждайтесь. Я виху, это та са- 
‘мая игра, которую ждали, пусть и не всегда 
осознанно, многие. Если вы хотите сыграть, 
в нечто достойное, увлекательное, интерес- 
ное и красивое, то это именно Меззан. 


Вячеслав Оробинский, 
ммм. датез{опе. ги 


виртуальные радости 


В 1999 году, 
компания $1егга 
издала 
замечательную, игру 
в жанре стратегий 
реального времени, 
разработанную. 
"творческим 
коллективом” 
Вес. 

Нотемоп4 перевернул 
представление 
РТС как в плане 
геймплея, 

так и в плане 
‘графики. 

Очень красиво 

и захватывающе 
интересно. 

Но я не буду 
сегодня 
распространяться 
о красотах 

и возможностях 
движка, 

‘об удобности/ 
неудобстве 
‘интерфейса. 

'06 этом уже много. 
сказано 

и много написано, 
Речь пойдет 

о некоторых 
игровых нюансах 
и особенностях 
стратегии, 
‘описании кораблей. 
и подробном 
прохождении 
каждой миссии. 
Или, говоря 
привычным 
языком, 

о Солюшене. 


Для начала немного о сюжете 

Космическая эпопея под названиеам Нотемойа повествует о 
‘расе скитальцев, которая волей судьбы и своих древних врагов 
была сослана на перифе 


такдол- 
го, что даже уже не помнили, как они оказались на этой планете, 
и зачем. В общем, бесконечная смена поколений привела к то- 
му, что все было забыто и цивилизация начала развиваться за- 
‘ново. Мне это напоминает массовый психоз. Как может огром- 
‘ная раса забыть за’ несколько столетий, кто они и откуда? Не 
знаю: Но раз так по сюжету надо, значит надо. 

Надо ж было такому случиться, что через бог знает сколько 
веков пребывания на КвагаКе какие-то ученые откопали в пус- 
тыне древний корабль. Вскрыв. его, как консервную банку, они 
‘обнаружили там много интересного. Давно забытые технологии, 
чертежи, схемы и прочее. Среди этого полезного барахла нахо- 
‘дился надтреснутый монолит со странными гиперпространст- 
венными координатами. Вскоре выяснилось, что эти самые ко- 
‘ординаты обозначают местонахождение родной планеты этих 
‘обездоленных бедолаг. Нйдага. И сразу загорелись глаза, носы 
поднялись кверху, всплыла на поверхность национальная гор- 
‘дость и дух противоречия. В душе побежденные были не слом- 
лены. И теперь они видели перед собой цель и хотели взять ре- 
ванш за предыдущие поражения. Все усилия народа были на- 
правлены на изучение древних знаний и на создания огромного 
космического корабля с гипердрайвом, который бы "довез” го- 
‘ремык-скитальцев до их утерянного древнего дома. Постройка. 
материнского корабля длилась более шестидесяти лет. И вот он 
‘сходит со стапелей космической базы... Предстоит еще несколь- 
ко испытаний и долгий путь домой. 

Но не тут-то было. Враги прознали о барахтаниях мятежников 
на задворках космоса и решили покончить с ними раз и навсег- 
‘да. Вот вам и завязочка. Теперь ребятам надо не просто до- 
браться домой, но при этом и замочить своих недоброжелате- 
лей, Тоже, естественно, не временно, а окончательно. Этим и 
придется заняться вам, уважаемые игроманы. Так что вперед и 
с песней 


Кстати 
Если вы уже прошли Нотемойд не один раз, то ниче 


о НОВОГО В 


этом разделе вы для себя не найдете и, конечно, можете читать. 
‘дальше только из простого любопытства, дабы сравнить то, что 
здесь изложено с вашими открытиями и известными вам 0со- 
‘бенностями этой замечательной игры, Ну а если знакомство с 
миром космических битв у вас состоялось совсем недавно, то, 


на мой взгляд, в данном материале мно 
ресного и неосвоенного. 


удет для вас инте- 


Подсказки 
1, Компьютерный интеллект очень слаб. Однажды нацели 
хорабли на уничтожение с 


‘доугие ваши ные корветь 
{бамаде Согуей вника, в то время 
хакони методучно обстреливают выбранную жертву, Не беспо- 
хойтесь, перенести огонь на корветы компьютер не додумается, 
2. Мате; | корабль очень быстро (по сравнению с другими) 
"подлечивает сам себя”. Так что его можно использовать как 
жертву" особенно на начальных уровнях 

3: Не забывайте полностью собрать все ресурсы после оконча- 
ния сценария. 

4. Концентрация огня на одном из больших кораблей противни- 
ка намного более эффективна, чем концентрация боевой мощи: 


‘сразу на небольшом флоте кораблей. В связи с этим не стоит 
‘забывать о тактике поведения ваших боевых единиц и форма- 
ции. Агрессивкая тактика — скорость передвижения немного 


5. Старайтесь в первую очередь захватывать сборщики ресурсов: 
врага: 
6. Для исследований вам достаточно только одного Исоледова- 
тельского корабля (Везеагсв ЗА), так как единственное, что ему 
требуется, это время. 
7. Не всегда наилучшим вариантом является изучение: новой 
технологии. Можно просто захватить новый продвинутый ко- 
‘рабль противника и получить сразу все. 

В Общем, воегда захватывайте все, что сможете, Захват вра- 
жеских кораблей — это самый верный путь к победе, 


Корабли 

Много наворотили бравые ребята программисты и дизайнеры из 
Вейс всяких модификаций боевых и вспомогательных кораблей. 
‘Дабы не потеряться в этом разнообразии, вот вам небольшая 
экскурсия в мир возможностей большинства юнитов. 

1. Легкие и тяжелые корветы (ЦОН! апд Неауу СомеНез) хоро- 
ши только против других корветов. И все. 

2. Многопушечные корветы (Ми®юип Согуенез) здорово по- 
могают против истребителей противника. Их также можно с хо- 
рошим успехом использовать и против других корветов. 

3. Тяжелые Крейсеры (Неауу Сплзегз) слишком медлительны 
‚для того, чтобы использовать их в атакующем флоте. Они прак- 
тически бесполезны до того момента, пока’вы не влезете в до- 
вольно большую свалку, Но их можно с пользой применять для’ 
защиты материнского корабля и как “жертву” (из-за большого 
количества брони) для концентрации на них огня противника. 

4, Ионные фрегаты (юп Рпдаез) — лучшие из своего класса’ 
‘по огневой мощи. 


5. Штурмовые фрегаты (Аззашй Ридайез) хороши против других 
‘фрегатов и корветов, но практически беззащитны перед юркими 
‘истребителями. 

6, Ракетные эсминцы (Мезе Оезоуеге) великолепны против: 
‘небольших кораблей, таких, как корветы и истребители, Но не 
‘советую вам оставлять их один на один с гигантскими корабля- 
ми — фрегатами или эсминцами — это может фатально закон- 
‘читься. Дело в том; что огневая мощь ракетных эсминцев очень 
‘сильно уменышается после того; как они выпускают определен- 
‘ное количество ракет, Ракеты производятся в недрах корабля. 
‘снова, но далеко не с той скоростью, которая требуется. для’ 
‘обеспечения достаточной огневой мощи. 

7. Корветы-миноукладчики (Мпе [аупо Согуенез) хороши про- 
тив гигантских кораблей, но если у вас недостаточно таких кор- 
ветов, то они, в общем-то, будут практически бесполезны. 

8. Фрегаты-роботы (топе Ейда!е5) хороши против истребите- 
лей и мин. 

9. "Авианосцы” (Сатег) должны быть в каждом флоте: Они име- 
ют большое количество брони и здорово портят жизнь против- 
нику. 

10. Эсминцы (Оезугоуегз) — лучшие среди гигантских кораблей 
‘по соотношению скорости передвижения и огневой мощи. 


Прохождение 

Нучтох, С некоторыми ноансами разобрались, Основы тактики 
и стратегии я изложил, надо полагать, если и небезупречно, то. 
хотя бы доходчиво, Теперь пришло время приступить к описа- 
нию самих миссий и’дать несколько полезных советов, которые: 
пригодятся, чтобы пройти игру с наименьшими затратами вре- 
мени и наибольшим удовольствием. Хотя многие из геймеров и 
предпочитают доходить до всего сами (кстати, я отношу себя 
именно к таким — ни разу еще я не пользовался солюшкой), но’ 
есть и такие, которым требуется квалифицированная помощь, 
аВсе по’ порядку, 


у ‘собой короткое вступление в игровой 
мир Ногпеммойа, Следуйте инструкциям компьютера — и все бу- 
‘дет в порядке 


ОшизАе1$ 01 Кнаак 

Как только вы запустите пробу, вы сразу же будете атакованы 
‘некоторым количеством истребителей противника. Не запускай- 
те пробу. Собирайте ресурсы и стройте столько ‘истребителей, 
на сколько этих самых ресурсов хватит, Через некоторое время 
вы все же будете атакованы (там стоит таймер). Но вы же уже. 
‘подготовились! Соберите ваши боевые единицы в формацию и 
‘уничтожьте врага; После этого соберите оставшиеся ресурсы и 
‘постройте как можно больше трофейных корветов. Они — ключ. 
к победе в игре. 


Вешгл о Кнарак 

В этой миссии вы должны спасти несколько криогенных танков с. 
колонистами, которые атакуют шесть штурмовых фрегатов про- 
тивника. Сначала с помощью истребителей уничтожьте половину, 
кораблей врага, а затем захватите оставшиеся трофейными фре- 
татами. После битвы соберите криогенные танки, Не забудьте 
‘очистить офужающий космос от всех полезных ресурсов. 


Тие Мазте!апи$ 

Не торгуйте с Бентузи. Сразу же после завершения сделки вы 
‘будете атакованы, Соберите ресурсы и подготовьте флот. Те- 
перь можно и поторговать. После получения от космических ба- 
‘рыг новой технологии вам все же придется вступить в бой. 0с- 
тавьте ваши трофейные корветы рядом с материнским кораб- 
лем, который будет немедленно атакован вражеские фрегатами, 


виртуальные радости 
Вы, 


выныривающими из подпространства. Захватите столько фрега- 
тов, сколько сможете. Остальные уничтожьте. Беспощадно:). 


ПЛатопи 31013 

'Это’довольно простая миссия. Направьте все ваши гигантские: 
корабли на методичное: уничтожение астероидного поля. Не’ 
слишком волнуйтесь за нечаянно пропущенный астероид. Мате- 
ринскому кораблю ничего особого не сделается от двух-трех по- 
паданий, 


Вапцел о! Кацези 

Вы будете атакованы во время сбора ресурсов. Это нельзя из- 
менить, Враг постарается в первую очередь добраться до ваших 
‘сборщиков: Так что перед началом сбора ”урожая” выпустите: 
все истребители и отправьте их на охрану коллекторов. Вскоре: 
‘рядом с вами появится и материнский корабль противника. Он 
не позволит вам уйти в гиперпространство (используется некий 
ингибитор пространства), Так что, для того чтобы "слинять", вам 
надо его уничтожить. Сделать это довольно сложно. Так как 
вскоре вражина, оставшись без своих фрегатов и истребителей, 
‘сам скроется от вас подальше. После сражения соберите все. 
‘ресурсы (которых, кстати, тут очень много) и постройте как мож- 
но больший флот. Он ‘вам ой как пригодится. 


Наше! ог Кацези 

Большая мясорубка. Даже ресурсы не дадут толком собрать. 
‘Против вас будет сразу три материнских корабля противника, 
так что скучать не придется. Сначала сконцентрируйте огонь на: 
вражеских истребителях, а потом добейте по очереди материн- 
‘ские корабли. Концовка вам уже должна быть известна: собери- 
те все, что можно обратить в'Яезоигсе /пйз, и заново отстройте. 


свой изрядно потрепанный Флот, ы 
Юон УД чорКора 
ля-призрака, Отправьте. туда ‘несколько трофейных. корветов 


(минимум восемь) и хотя бы один фрегат (как жертву), Захвати- 
те Ракетный эсминец, Потом! с помощью истребителей унич- 
тожьте Корабль-призрак. Затем захватите оставшиеся беспо- 
мощными корабли. На словах это просто, но помучиться придет-. 
‘ся изрядно. На мой взгляд, это одна из самых интересных и 
сложных миссий в ите. Дерзайте. 


Знрег Моуа $1а| оп 

„Для начала пошлите сборщик ресурсов в одно из’астероидных 
‘скоплений. Не забудьте послать вместе с ним также и контрол-. 
лер ресурсов, чтобы сборщику не пришлось возвращаться. Весь, 
нюанс этой миссии состоит в том, что на открытых пространст- 
вах, не заполненных астероидами и космической пылью, излуче- 
ние сверхновой звезды, возле которой и происходит действие, 
очень пагубно влияет На ваши корабли, Скажем так, они медлен- 
но, но верно разрушаются под воздействием сверхмощной ра- 
‘диации. Так что использовать быстрые, но хилые в плане брони. 
истребители и корветы тут заказано. Придется ограничиться ги- 
гантскими кораблями. Хотя выход есть. Постройте авианосец, 
Он оснащен достаточной броней для того, чтобы пересечь опас- 
ные пространства. Пошлите ваш флотх ближайшей красной точ- 
ке на карте. Это будет вражеский миноукладчик. Уничтожьте его 
иеще несколько таких же пакостных кораблей врага как можно 
‘быстрее, так как если вы промедлите, эти вредные корветы со- 
здадут целые минные поля, через которые пробиться будет не 
так уж и просто. Когда вы доберетесь до космической станции, 
‘сосредоточьте‘ всю огневую мощь вашего флота на гигантских 
кораблях противника. Потом быстренько уничтожьте вражеский 
‘авианосец, Затем, уже не особо напрягаясь, разберитесь с ос- 
татками вражеского флота. Попытайтесь захватить столько ко- 
раблей противника, сколько сможете. Уничтожьте беззащитную 


тесь захватить как можно больше кораблей противника, занятых. 


методичным обстрелом гигантского корабля 
расы звездных торговцев, Все, что летает и не 
‘похоже по цвету на ваши корабли, должно быть, 
‘уничтожено. Ура!!! 


ваасис боге 

В этой миссии вам тоже придется кое-кого спа- 
‘сать. Только это будут не Бентузи, а вражеские. 
перебежчики, которые захотят присоединиться 
к вам, Главная ваша забота — Элитный Шнур- 
мовой Фрегат с лидером повстанцев (конечно, 
как же без них) на борту. Спасти его не так ух 
итрудно, так как появится он под занавес гран- 
диозной космической "свалки” (в них превра- 
щается любая баталия, если в ней участвует 
‘больше 50 кораблей), и от вражеских сил, таких 
грозных в начале, боя, уже не должно остаться 
чего-либо опасного. НО, в общем-то, все зави- 
сит только от удачи и вашего полководческого 
гения. 


Тие Каро Вгаувуагй 

Хитрый уровень. Надо использовать истребите- 
ли, чтобы достичь небольшого, корабля по- 
вотанцев на другом конце космического клад- 
‘бища кораблей. А они наполнены минами-ло- 
вушками, автоматическими турелями и злост- 
ными трофейными корветами неизвестного 
происхождения, которые не поддаются уничто- 
жению (специально всю свою армаду на таком 
пробовал — ноль реакции). Так что путь боль- 
‘шим кораблям через кладбище заказан. Ис- 
пользуйте истребители. Какая-то их часть про- 
рвется через оборонительные порядки туре- 
лей, и вы сможете состыковать один из них с 
кораблем повстанцев и передать/получить не- 
кие важные сведения. 


ВРАЧ ОВ 01 $1513 

В этой миссии вам будет противостоять гигант- 
ский флот, состоящий из нескольких сотен ион- 
вых фрегатов. Вражеские корабли плотным коль- 
цом окружили объект, который вам позарез нуж- 
но уничтожить. Но не беспокойтесь. Вражина не 
начнет вас атаковать, а будет только пассивно за- 
щицаться. Вся тактика достижения цели в этом 
задании напоминает рыбалку. Ловлю на живца, 
Используйте парочку корветов, чтобы выманить, 
из огромной сферы вражеского строя несколько. 
кораблей. Обманным отступлением приведите 
‘ихквашим основным силам и уничтожьте или за- 
хватите. Но не слишком увлекайтесь с заманива- 
нием. И держите наготове ваши истребители, Бу- 
дутмоменты, когда вы не подрассчитаете и “вы- 
ловите” из строя слишком много фрегатов, Так 
что будьте осторожны с этакой рыбной ловлей 
Повторите эту несложную операцию несколько 
раз, пока у вас под контролем не окажется при- 
‚личное количество фрегатов. Это будет ваш ата- 


хующий флот, Теперь вы готовы к более реши- 
тельным действиям, Соберите: большую часть, 
вашего флота около "остатков" вражеского. Как 
только вы это сделаете, будет активирован но- 
вый сценарий. В разных местах, но в порядке 
‘строгой очередности и через определенное вре- 
мя, отроются гиперпространственные врата, 
Всего их будет три. Но не думайте, что это мало. 
Через них на вас полезуг орды неприятелей, Ва- 
‚ша задача будет в том, чтобы этого неприятеля и 
его орды уничтожить, а потом в срочном порядке 
‘сделать то же самое и с вратами. Теперь присту- 
‘пайте кнепосредственному добиванию главного 
флота противника. Для начала уничтожьте маски- 
‘ровочные устройства, которые скрывают враже- 
ский флот, а потом методично расстреляйте или 
захватите все противостоящие вам боевые еди- 
ницы (начните с эсминцев ‘и крейсеров, а потом. 
придет черед и всякой мелочи вроде фрегатов, 
корветов и истребителей), Осталось разобраться 
‘с объектом непосредственно этой большой дра- 
ки, Это гигантские стационарные гиперпростран- 
‘ственные врата. Это`дело двух минуг. С вашим- 
то флотом, 


паре! РеРИоиз 

Вы должны разрушить гигантский астероид, на- 
правленный на ваш материнский корабль, 
Сконцентрируйте огонь всех ваших кораблей 
именно на астероиде, Не обращайте внимания 
‘на его сопровождение (а оно не маленькое), 
‘пока‘не разрушите этот каменный снаряд. По- 
том у вас есть два пути: или быстренько ныр- 
нуть в гиперпространство, или принять бой с 
силами противника, Я предпочел первое, так 
как очень не терпелось мне сыграть финальный 
аккорд замечательного произведения под на- 
‘званием Нотемопа, 


НИрага 

Нучтох, Финальный уровень, Добрались нако- 
нец-то. Предстоит грандиозная мясорубка с 
‘последующим подключением к битве ваших со- 
юзников и неизбежным уничтожением вражес- 
кого материнского корабля, Драка будет дол- 
той и напряженной, так как управиться с таким 
количеством кораблей, которое, вероятно, ока- 
жется под вашим командованием к этой по- 
‘следней миссии, довольно сложно, Тут особо я. 
со своими советами помочь немогу, Все зави- 
СИТ от ТОГО, КАК МНОГО ЮНИТОВ ВЫ СМОГЛИ ПОСТ- 
роить или захватить у врага за предыдущие за- 
‘дания. Если у вас есть около 30 фрегатов и де- 
сять-пятнадцать эсминцев, то за исход боя мо-. 
Жете не беспокоиться; Рассейте боевые поряд- 
ки противника и уничтожьте его материнский 
корабль. Вот и все, Дом, милый дом, 


Макс МАГЛЯС ттадНаз@тай.ги 


Начало на стр. 1 
"Ступайте в левую дверь и уничтожьте всех встретившихся вам 
на пути птиц, а главное — их гнезда, Как только вы расправи- 
тесь о последним гнездом, идите вновь ко входу в башню. Ко- 
'ролева’амазонок направит вас в тронную залу, где будет про- 
ходить праздник в вашу честь и в честь победы над огненными. 
курицами, Перед входом туда обязательно запишитесь и под- 
‘готовьтесь к хорошей драке, Королева уже там — она встретит 
вас милыми речами и, плохо скрывая злорадные нотки в голо- 
(св, попросит пройти за дверь, расположенную по соседству. 
Вот оно; теперь ни в коем случае не подходите к той двери, а 
лучше сразу отбегите за ближайшую колонну, иначе вы так и 
не увидите, чем все это кончится, Терпение королевы иссякнет 
на удивление быстро, и она затеет с вами драку. В ближнем 
‘бою она дерется будь здоров, поэтому я ее убил с расстояния, 
‘используя стрелы и заклинания. Подберите в этой комнате все, 
что плохо лежит, и дотроньтесь до второго осколка зеркала, ко- 
торый окажется возле трупа королевы амазонок. После этого 
вы вновь перенесетесь в пещеры Огагасе'а, где вам придется 
выслушать речь ЧакеГа, который, похоже, очень недоволен тем, 
что вы вознамерились починить зеркало. Ноон пока ничего не 
‘предпринимает, а только ворчит, поэтому не обращайте на не- 
‘го внимания и отправляйтесь назад в бадз!юпе, Во дворце вы 
‘зстретите вернувшегося короля, который поддержит вашу 
‘идею насчет параллельных измерений и даст ”добро” на ее 
‘осуществление, На улицах города, в`отличие от территории за 
крепостной стеной, творится полный хаос: создания из сосед- 
них миров прорвались сюда и учинили настоящий погром. По-. 
всюду валяются трупы, кругом следы разрушения, Но главное 
— все магазины остались целыми и невредимыми. К этому 
времени вы уже должны быть достаточно развиты, чтобы полу- 
‘чить от гильдий очередные задания для повышения своего ста- 
туса. Если нет, то потренируйтесь немного в гильдии воинов, 
чтобы набрать еще пару уровней. 


квесты для гильдий 

‘Некоторое время вам придется поработать джинном, исполняя 
желания всех гильдий. Только в отличие от бедняги джинна, вас 
ждет награда: сувенир на память и допуск к еще одному поме- 
‘щению в каждой из гильдий. Воровская гильдия поручит вам са- 
мое легкое задание: выкрасть У королевского стражника приказ 
‘0 помиловании. Ступайте прямо ко входу во дворец, где тут же 
и наткнетесь на того’ стражника с приказом, а далее уже дело 
техники... Потом нужно будет вернуться обратно в гильдию, что- 
‘бы отдать эту бумагу женщине, которая находится там же в гиль- 
дии, в’ соседнем помещении, Она здесь заправляет третьей по 
‘счетулавкой. В гильдии священников вас попросят принести пя- 
ток новых ингредиентов из” других измерений. Если у вас они 
‘уже есть, то вам повезло — задание будет выполнено при по- 
вторном разговоре с хозяином магазина. Теперь вы будете вхо- 
Жи во внутреннее помещение пильдии, где расположен еще 
один магазин, Им заведует глава гильдии, который попросит 
принестиему древний артефакт, хранящийся в драконьем горо- 
‘де— Тпе’Неап о Зипизе. Это значит, что вас ожидает еще одна 
‘прогулка по Мосапю Самез. Идите на территорию подземного го- 
рода, в то помещение с четырьмя дверями и висящей в воздухе 


виртуальные радости 


вазой: Ваза находится на возвышении в центре комнаты. Возь- 
мите в руку статузтку, которую вам вручил священник, и положи- 
те ее внутрь этой вазы, Плита, на которой вы стоите, опустится, 
ивы попадете туда, гдегнаходится нужный вам артефакт, Забе- 
‘рите его и возвращайтесь назад, в помещение с четырьмя две- 
рями. Если хотите, то можно обследовать другие двери, за кото- 
‘рыми вы найдете несколько полезных вещей: амулет кобры, уве- 
личивающий скорость всех ваших атак в ближнем бою, мощное 
заклинание, а также кое-какие составляющие для’ эликсиров. 
‘После этого подойдите к двери в той большой комнате, которая. 
ведетк выходу из пещер: Повернитесь к ней спиной, и на стене 
напротив’вы увидите буквы, нажав на одну из которых, откроете. 
‘этудверь. По дороге назад будет еще одна небольшая хитрость: 
возле входа в город драконов нажмите на знак, начертанный на 
‘стене, чтобы опустить тропинку, по которой можно будет по- 
пасть в помещение с ледяными колоннами. А далее все просто. 
`Уже на выходе мне встретился небольшой разлом в стене, где 
лежит посох, вызывающий духов огня. Этот посох для вас недо- 
сягаем, поэтому попросите своего напарника достать его для 
вас. Все, это задание выполнено: на очереди квест от пильдии 
воинов, Хозяин магазина на первом этаже захочет, чтобы вы за- 
воевали для гильдии одно из параллельных измерений, Нет ни- 
чего проще — вам даже не придется отклоняться от своей цели, 
чтобы выполнить это задание, Следующий на очереди мир — 
'Упдеймойа, после его посещения вновь зайдите в гильдию вои- 
нов, и вам откроют магазин на втором этаже. Хозяйка этого ма- 
газина попросит вас повторно навестить мир Ртогеп \Мазез, что- 
бы добыть для нее воспоминания детства. Она же даст вам аму- 
‚лет, который открывает дверь в`ее личные покои, которые рас- 
положены в Белой Башне. Поверните от входа в башню налево, 
потом пройдите в левую дверь помещения — и вы окажетесь в. 
комнате с запертой дверью. По углам двери находится четыре 
кнопки: нажмите левую верхнюю, левую нижнюю, потом правую 
верхнюю и правую нижнюю. Дверь откроется и пустит вас даль- 
ше. Приложите медальон к замку следующей запертой двери — 
иперед вами откроется дорога в небольшую комнатку. Там в уг- 
лу вы найдете маленький игрушечный меч, заменявший юной 
‘амазонке Барби настоящий. Теперь можно возвращаться обрат-. 
но в гильдию воинов за наградой. Гильдия магов, узнав, что вы 
знаменитый путешественник в параллельные миры, попросит 
вас принести им еще один образец заклинания, хранящегося в’ 
хусочках зеркала. Так что перед тем, как соберетесь покинуть, 
‘очередной мир, сначала возьмите образец заклинания, а уже по- 
том телепортируйтесь обратно в покои оракула. 


в мире мертвых 

Подзаправившись, как обычно, в магазинах, отправляйтесь об- 
‘ратно в лес и найдите портал, ведущий в третий по счету мир— 
‘это Упвегиюйа. Перед входом вы встретите знакомого охотника, 
который передаст вам ключ от часового механизма. Этот ключ: 
вам сильно пригодится в самом конце, Теперь же заходите в. 
портал, вы окажетесь в огромном темном особняке. Жуткие за- 
вывания, охи и ахи, низкий раскатистый бас, приглашающий вас: 


присоединиться кмиру мертвых, а также катастрофические про- 
‘блемы с освещением — нормальная ситуация для этого измере- 
‘ния. Ведь здесь обитают только духи и привидения. 

Помимо обычных действий под девизом "режь и круши", здесь, 
‘нужно будет решить небольшую головоломку; Сейчас же повора- 
‘чивайте налево ‘и обойдите все комнаты перед тем, как выйти в. 
‘сад. Вам встретятся довольно противные привидения, бить кото- 
‘рых лучше всего в ближнем бою. В этих комнатах почаще исполь- 
‘зуйте заклинание света, чтобы хоть немного рассеять окружаю- 
щую вас мглу. Здесь вы найдете две необходимые для решения 
головоломки вещи — бутылку вина и партитуру для клавишного 
‘инструмента, по всей видимости, органа, Вино ни в коем случае. 
‘не пытайтесь выпить, иначе капризный пианист не захочет для 
вас играть. Но это чуть позже, а пока выходите в сад, и в его даль- 
нем конце найдите сначала голову садовника (не знаю, что’это’ 
‘дает, но хуже оттого не будет), а потом и самого садовника. Во- 
‘друзите найденную голову ему на плечи и возвращайтесь в 0с0б- 
няк, Идите в дверь, расположенную напротив входа: вы окаже- 
тесь в огромной танцевальной зале с двумя лифтами у противо- 
положной стены. Поверните пару раз ключик, который вам‚дал 
‘охотник, в замке между двух кабин, и они придут в движение, Те- 
‘перь вы можете подняться на второй этажи обследовать все ком- 
‘наты, В угловой каморке вы найдете лампу с маслом — осушите: 
ее и продолжайте шарить по комнатам. В ‚одной ‘из‘спален!от- 
хройте большой двустворчатый шкаф — вы увидите виновницу, 
непрекращающихся криков о помощи, это’дух девушки, которая 
‘сгорела‘в этом доме вместе со своей сестрой из-за несоответ- 
‘ствия помещения правилам пожарной безопасности. Теперь ее. 
‘духне может никак успокоиться и заново переживает все случив- 
шееся, Она попросит вас осушить лампу с маслом в одной из 
‘спален, поскольку именно она виновата в возникновении пожара, 
Пройдите по коридору вперед, в дальнюю комнату, быстро свер- 
ните в левую дверь, и вы окажетесь в комнате, откуда начался по- 
жар. Справа от вас будет висеть та`‘злополучная лампа, Осушите 
ее, но сделать это нужно будет быстро, чтобы самому не погиб- 
вуть в огне — иначе все придется начинать с самого начала, Как 
только задачка с лампой будет решена, спускайтесь на первый 
этажи пройдите в дальний конец залы, за лифт, Там за инстру- 
‘ментомухже примостился музыкант, которому сначала нужно дать, 
‘глотнуть винца из бутылки, а потом протянуть Ноты. Благодарный: 
‘органист сыграет для вас самый веселый из своего репертуара 
похоронный марш, Подождите некоторое время, пока играет му- 
‘зыка, а потом ступайте в открывшийся проем в стене рядом с му- 
зыкантом, Вас там уже поджидает дворецкий и его хозяин — тем- 
ный лорд, возомнивший, что сможет заполучить Соррега в свои 
подданные, Поднимитесь наверх и пробегите мимо этого лорда 
к стоящим в дальнем конце помещения часам, Поверните не- 
‘сколько раз ключик в замке, чтобы уничтожить часы, Это позво- 
лит отправить темного лорда туда, где емуи место — в преиспод- 
нюю. Ну, а с помощью Тпопап'$ СгеаЕ Зуиога это сделать пара пу» 
‘стяков, На том месте, где исчезнет темный лорд, вы найдете еще’ 
один осколокзеркала, 


Го потемуог1 

Этот мир находится на другой планете, Пройдя сквозь портал, 
вы окажетесь в городе, где некогда существовала древняя Циви- 
‘лизация, Перед входом в портал знакомый эльф’ посоветует, 
уничтожить все устройства регенерации в этом городе, чтобы. 
‘облегчить себе дорогу по этому измерению и навсегда покон- 
чить с его обитателями. Идите по тоннелю вперед, потом свер- 
ните налево и нырните в узкий проход, который приведет вас к 
‘развилке. Выберите правый тоннель, после чего пробегитесь по. 
кислотной речке до тех пор, пока справа не увидите небольшую. 
дверь. Входите_внутрь и уничтожьте нескольких появившихся 
'Выо'-рабочих (они имеют розовую окраску). Все ониубиваются. 
‘с одяого-двух ударов меча, но могут быть крайне опасны на рас- 
‘стоянии. Там же вы наткнетесь и на Вуо-воинов; которые куда 
‘опаснее своих-коллег, Им нужно как можно быстрее навязать, 
‘ближний бой, и после трех-четырех ударов меча они загибают- 
‘ся. Влабиринте коридоров вам попадутся несколько небольших. 
комнат с двумя конусообразными выступами на полу ‘справа и 
‘слева. Это устройства регенерации монстров, уничтожьте эти 
выступы, а также небольшую круглую площадку в дальнем углу 
комнатки, Таких комнат вы всего в@третите штук пять или шесть, 
В восточной части карты находятся четыре прямоугольных поме-. 
щения, соединенные между собой каналами с кислотой. Эти ка- 
‘налы пересекает посередине еще один подобный канал, Забе- 
гите в него’и осветите все вокрус: в стене неподалеку вы обна- 
'ружите пролом, где покоится труп амазонки. В’этой маленькой 
пещере вы найдете две очень полезные вещицы: руку Вио!и 
классный меч Базотт, крадущий здоровье ваших врагов по- 
сле каждого удара, Этот меч лучше того, что дал вам Ц/йег в. 
баз опе'е. Вот и все, теперь возвращайтесь в северную часть. 
карты и войдите в овальное помещение с запертой дверью. Ис- 
‘пользуйте найденную руку на замок и пройдите вовнутрь: здесь 
расположено последнее устройство регенерации. Уничтожьте 
‘его и ступайте в телепорт, появившийся за вашей спиной, когда. 
вы прошли в эту комнату. Если телепорт не появился, попробуй- 
‘те открыть и вновь закрыть дверь при помощи руки — все благо- 
‘получно заработает. Перед вами окажется еще один тоннель, в 
конце которого вас поджидает главный монстр этого измерения, 
'Убивается он очень легко, нужно лишь спрыгнуть к Нему в лужу, 
‚с кислотой и пару раз махнуть Ващзотт’ом. Рядом с трупом по- 
явится предпоследний осколок зеркала Огагасе’а, Дальше сила 


‘зеркала вновь перенесет вас в покои оракула, Соррегуже дога- 


‘дался, что за всей этой чехардой с‘измерениями стоит помощ- 


‘ник Огагасе’а аке!, который не захотел быть 
уничтоженным после ухода своего хозяина и 
поэтому нарушил целостность этого мира, не 
позволив зеркалу замести все следы присутет- 
вия Огагасе'а в С/адзюпе'е, И именно он вино- 
вен в смерти двух братьев и отца главного ге- 
роя. Но разборки с ним Соррег оставил на по-. 
том, решив сначала посетить последний — пя- 
тый по счету — мир, чтобы ‘собрать зеркало, 


последствия ядерной зимы 

Последний мир — Те. ЭваНегед Оезей — рас-. 
положен в северо-восточной части карты леса. 

Но перед его посещением зайдите в адз!опе, 
— там творится что-то невообразимое: созда- 
ния из других измерений прорвали оборону го- 
‘рода и учинили в нем настоящий погром. По- 
всюду следы побоищ, трупы, кровь, разрушен- 
ные строения, Подойдите к зданию, которое 
‘раныше было гильдией воинов, возле нее стоит 
все тот же привратник, который принимал вас в 
гильдию, Поговорите с ним, после чего можно 
возвращаться в лес, чтобы переправиться в по- 
следнее оставшееся измерение. Здесь вас. 
вотретят полчища шустрых чудовищ, которые 
очень больно дерутся, и людей-мутантов, вы- 
живших после ядерной катастрофы. Идите пря- 
мо, пока не достигните просторной площадки с 
‘большой дырой в центре. Поверните направо и. 
прыгните с разбега на балкон. Далее следуйте 
вдоль тоннеля до самого конца. На северной 
его стене вы обнаружите лозу, по которой смо- 
жете подняться наверх. После этого подними- 
тесь по’лестнице наверх и идите по тоннелю, 

пока не увидите человека, охраняющего элект- 
‘рощитовую. Поговорите сним, а потом прикон- 
Чите, В’ комнате слеваот входа есть ниша, от- 
кройте ее и нажмите на находящуюся за ней 
кнопку, Теперь возвращайтесь назад и возле 
‘ракеты найдите еще одну нишу с кнопкой, На- 
жмите на нее, и рядом с вами появится лифт, 
Вставайте на лифт и еще раз жмите эту кнопку. 
Лифт унесет вас под землю, Идите вперед по 
коридорам, нажимая кнопки и открывая двери. 
Вскоре подаст голос хозяин всего этого ком- 
плекса — суперЭВМ, Естественно, что эта же- 
лезяка захочет, чтобы вы поскорее убрались из 
‘ее владений. Не обращайте на нее внимания и 
‘шагайте дальше, В конце концов вы достигните, 
круглой комнаты с кучей мониторов, подвешен- 


ных к потолку, Сбейте иховсе на землю. Слева 
отхода над полом расположено вентиляцион- 
ное отверстие, ивам нужно туда забраться. Вы- 
стройте несколько мониторов лесенкой — и вы 
попадете в длинный металлический короб, 
Поднимайтесь наверх на пару уровней и выле- 
‘зайте из вентиляции. Вы должны оказаться в 
продолговатом помещении с большим количе- 
ством металлических дверей по периметру. За 
одной из этих дверей вы найдете разбитого ро- 
бота, поковыряйтесь в его останках ‘и выудите 
оттуда стеклянный глаз. С этой находкой сту- 
пайте в большую дверь, ведущую в центр уп- 
‘равления комплексом, Перед запертой дверью, 
которая открывается при помощи найденного 
глаза, сверните налево и найдите хранилище 
‘оружия. Пролистайте несколько пустых секций 
и достаньте отуда прекрасный образец стрел- 
кового оружия. Против него не работают ника- 
кие заклинания и не защищает броня — велихо- 
‘лепная альтернатива любому луку. Теперь про- 
ходите сквозь запертую дверь дальше. Вскоре 
вы упретесь в силовой щит, загораживающий 
путь в здоровенный колодец. Перестреляйте 
все консоли в этом помещении, и силовой щит 
‘исчезнет. Аккуратненько спрыгните вниз и про- 
‘должайте свой путь, В конце концов вы достиг- 
ните контрольного центра. Из динамиков в по- 
толке все еще будет доноситься бред одержи- 
мой манией величия центральной ЭВМ, но вы 
не обращайте на это внимания, а подождите, 
пока не будет активирована система безопас- 
ности. Туча малюсеньких пушечек по всему пе- 
риметру комнаты откроет по вам огонь, но не 
тугто было: перебейте их все, чтобы не меша- 
ли действовать. Теперь нужно отключить сило- 
вое поле, скрывающее центральный терминал. 
По периметру помещения установлены яркие 
‘светящиеся столбы — это генераторы поля. 
Уничтожьте их, и экран будет отключен. Телерь 
нужно уничтожить четыре небольших устройст- 
ва под потолком камеры, которая была отгоро- 
Жена от остальной комнаты щитом, Остается 
лишь расстрелять четыре больших фонаря впе- 
реди вас — и дело в шляпе: суперЭВМ прика- 
жет долго жить. Отлично! Дело сделано, и вы 
можете подобрать с пола’ последний осколок 
зеркала, Привычный тоннель между измерени- 
ями, „Но что это? В конце тоннеля вас ждет не- 
годяй Заке!, который буквально отфутболивает 


вас обратно! Теперь придется топать на своих двоих, К тому же' 
‘дело осложняется еще и тем, что паразит-компьютер: перед 
‘смертью включил механизм самоуничтожения, который должен 
‘разнести весь подземный центр вдребезги через 15 минут. 
Возвращайтесь тем же путем, что и пришли: через колодец по 
‚лестнице наверх, по вентиляционной шахте’и т.д; Только когда: 
‘окажетесь в вентиляционной системе, нужно будет вылезти нару- 
жу вдругом месте — над огромным колодцем с желтой гадостью. 
'Нажмете на кнопку — и туг же появится мост, а оттуда уже можно. 
‘будет попасть в помещение с мониторами. Вообще-то я время не 
‘засекал, но, похоже, нужно ‘успеть выбраться из комплекса в пус- 
тыню не позже, чем через пятнадцать минут, Когда окажетесь в. 
пустыне, подойдите к глубокой яме и аккуратно спрыгните на один. 
из четырех столбов по углам, чтобы смягчить падение. Дальше до- 
‘рога уже известна: нужно будет пару раз спрыгнуть с карниза да. 
‘пару раз забраться вверх по лозе. В конце концов вы должны бу-. 
‘дете вернуться в лес через тот портал, что привел вас в эту пус- 
тыню. Да, разработчики вовсю постарались, чтобы как следует 
‘рассердить вас: вон какой крюк пришлось сделать, чтобы вернуть- 
‘ся обратно в апартаменты Огзгасе'а. Ну, он у нас еще попляшет! 
‘Виновник торжества появится спустя секунду после того, как вы 
‘пинком растворите дверь в покои оракула. Далее следует доволь- 
но долгая словесная перепалка на повышенных тонах, в которой 
аке! безуспешно пытается убедить Соррега, что отгораживать, 
этот мир от параллельных нельзя, ведь это приведет к тому, что 
боги уже не сиогут посещать его. К ее концу каждый остается при. 
‘своем мнении: "в итоге должен остаться только один”. После это- 
го вам будет ненавязчиво предложено прогуляться ло лабиринту 
‚с адскими псами и клонами „аке’а. Поднимайтесь на лифтах на- 
верх, уничтожая всякого, кто посмеет преградить вам путь. Если. 
вы вооружены ружьем и инопланетным мечом, это будет сделать 
‘очень легко: Когда очередной дубль акеГа будетубити перед ва- 
ми откроется дорога`к большой арене, деревянный мост Уйдет 
вниз и вы грохнетесь несколькими этажами нихе. Справа’от вас. 
‘расположен механизм, поднимающий мост, Круганите рычаг и 
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‘арене вас ждет десяток здоровенных скелетов, Эти скелеты, че- 
‘стно говоря, курам на смех — одного взмаха меча достаточно бы- 
‚ло бы, чтобы убить всех сразу, После того, как все они будут унич- 
тожены, появится бывший помощник оракула, чтобы с высоко, 
поднятым капюшоном встретить свою’ отставку. Хоть он и будет 
кидаться болезненными заклинаниями, убить его все равно будет 
‘очень легко: меч правосудия преодолеет любые преграды. Деся- 
токударов и строптивый уаке!рухнет грязной тряпкой у ваших ног. 
Поднимите с земли артефакт, который позволит навсегда запеча- 
тать дорогу в другие измерения, — ивы тотчас же окажетесь пе- 
‘ред восстановленным зеркалом. Задействуйте этот артефакт на’ 
зеркало. 

Вся эта мизансцена заканчивается тем, что пещера, в которой 
многие столетия жил Огагаце, рушится, а наш герой петляет 
между падающими сверху камнями, торопясь к заветному выхо- 
ду. Ему не достает всего лишь несколько шагов до безопасной 
‘поляны, когда гигантский валун повергает его наземь. Трагичес- 
кая концовка, достойная героического и величественного эпоса. 
Но, правда, положа рукугна сердце, я не могу назвать эту игру 
таким громким именем. Видимо, и создатели игры тоже чувст- 
вовали это: ну не может такая легкая и веселая приключенчес- 
кая игра иметь такое драматическое завершение. Оказывается, 
наш друг Соррег жив и невредим — он вылезает из-под завала, 
исего уст уже готово сорваться до боли знакомое “1! бе баск". 
Теперь управление ненадолго передается вам. Немного подле- 
читесь и направляйтесь в сторону бад юпе’'а, По’ пути вам 
встретится ковыляющий навстречу канилер, еще недавно так 
‘упорно добивавшийся вашей смерти, Время свести счеты, кто- 
муже он первый вытащит нож (маникюрный, судя по его длине) 
и нападет на вас, Пара ударов бажз!оти’а — и королевству, 
‘бад юле потребуется новый канцлер. 

На этом игра благополучно завершается: главные герои и ”хо- 
‘рошие парни" как всегда торжествуют, а плохие зализывают ра- 
ны иготовят реванш. 
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Наследие 
В этой статье пойдет речь не просто об игре и не толь- 
ко об игре. Нельзя рассказывать о’лтице без упомина- 
'Нияо воздухе, о рыбе без океана, а об игре Бак Сотегз 
01 Не. Еадв: Са! оЕСВиви по Лафкрафту — без Лаф- 
крафта и краткого ‘анализа его творчества. К сожале- 
нию, я стеснен размерами данной публикации, потому 
экскуро висторию не будут долгим. 

'Лафкрафт (1890-1937) родился в Новой Англии, го- 
‘род Провиденс. Признанный мастер жанра сверхъесте- 
ственного ужаса, произведения которого до сих пор 
‘считаются классикой и образцом для подражания. Из- 
вестность пришла после смерти, 

"Хуже всего то, что я постоянно ‘оказываюсь в поло- 
жении человека, сидящего, между двух стульев. Мои’ 
‘рассказы слишком хороши для дешевых изданий, но яв- 
Но не дотягивают до того, чтобы принести мне широкую 
известность," — так сам автор отзывался о своих шеде- 
врах, Творческое наследие писателя со времени его 
‘смерти испытало все превратности судьбы: сначала по- 
‘росло травой забвения, потом взошло редкими полулю- 
‘бительскими изданиями, профинансированными после- 
‘дователями и поклонниками, в итоге расцвело буйным 
цветом переплетов крупнейших издательских фирм ми- 
ра 

Мнения критиков касательно художественной ценно- 

сти диаметрально разнятся: от "ужасно дурного вкуса с. 
‘соответственным исполнением” до "это мастер почище: 
Кафки, затмивший собой Эдгара Аллана По", "по много- 
численности армии ‘фанатав может соперничать только. 
‘с Шерлоком Холмсом". 

'Лафкрафт стоялу истоков фантастики вообще и Ужа- 
‘савчастности вместе с такими личностями, как Роберт 
Говард (создатель Конана), Август Дерлет, Фриц Лей 
бер (вспоминайте сагу Фафхрд и Серый Мышатник), 
Лин Картер ("Джандар с Каллисто") ит.д. . 


Роберт Говард отзывался о Лафкрафте так; "Он лю- Е 


‘бил кошек, мороженое и 18 век. Провел всю свою’не- 
"долгую жизнь за плотно занавешенными окнами, иногда 
выходя после полуночи подышать свежим воздухом, ко- 
тТорым, кстати, только и питался. Ненавидел женщин, 
крахмальные воротнички и Льва Толстого, избегал зер- 
кали лекал, часов и линеек, машин и вершин, равно как 
моря и всего, Что.с ним хоть как-то ‘связано, С внешним 
‘миром общался преимущественно в письменной фор- 
ме. Умерв 36 лет (умер ли?) по’официальной версии от 
‘рака пищевода; По неофициальной — до сих пор живее 
всех живых. Никогда не подлисывался своим именем — 
‘обычно “Дедушка” или "Йог-Соготт" 

Где-то в 70-80-х годах приобрел массовую популяр- 
ность, издан почти на всех основных языках мира. Но не. 
у нас; В нашей же стране, которая в данном случае пле- 
тется позади планеты всей, практически не издавался. 

Первая попытка была предпринята издательством 
"Рипол" в серии "Джокер. Надо воздать должное, ува- 
Жительно снять шляпу с головы — при низком качестве 
полиграфии, газетной бумаге, аляповатых иллюстраци- 
ях, множестве опечаток и издержках перевода, как ни 
отранно, остается самым полным собранием сочинения 
Г.Ф. Лафкрафта в нашей стране. Серия из пяти книг 
‘увидела‘свет в интервале с 1992-1994 т, с тех пор — 
молчание, 

Вторая попытка была сильнее. Издательство "Техно- 
марк” и агентство "Кубин Лтд." замахнулись, ни много, 
нимало, на полное собрание сочинений, но... Но вышли 
только два тома из трех обещанных с разрывом в целый. 
год, на чем все .и стало. Это "Затаившийся страх” (том. 
1, 1992 г.) и "Лампа Аль-Хазреда” (том 2, 1993 г.), Тре- 
ий том, "Тень ‘над Иннсмутом", остался навеки в анон- 
сах, Несмотря на огромный по тем временам тираж в 
100.000 экземпляров, за прошедшее время стало кол- 
лекционной редкостью. Со’временем великий писатель, 
‘был предан забвению на необъятной "родине слонов“. 

По’другую сторону океана ситуация страдней. Поми- 
мо ежегодных переизданий мэтра, уже третий десяток. 
лет существует настольная ролевая игра “Зов Ктулху” 


{Сай ог С®Уви от СВаозит), по популярности в некото- 
‘рых штатах превосходящая АБО, и вот телерь выходит 
‘бак Согпегз ор \№е Еайй: Сай о? Суви, обещающая 
стать Настоящим Ужасом. По храйней мере, этого ста- 
раются добиться разработчики. Посмотрим, что ждет 
нас. 

‘Сразу оговорюсь, это не первая игра, использующая. 
мир и’ образы, созданные "Дедушкой’. Ранее были 
Аюпе п ®е бак от французской фирмы Податев, 
РивопегоНне (се и Бацдего"Зегреп Один хорор идаа 
квеста. С другой стороны, ло настоящему воплотить, 
Ужасы Лафкрафта не удавалось еще никому, даже со- 
здателям кинофильмов. Возможно, теперь получится? 


Тень над Иннсмутом 


”В мертвом городе Р льехе спит Ктулху и 
ждет своего часа. Вестник и жрец Богов 
Седой Старины, один из них, он вернется 
и будет править миром...” 
Сожет можно охарактеризовать одной фразой: 'Лаф- 
крафт в чистом виде”. События будут развиваться в. 
1900 г,, в начале века. По структуре сценарий будет 
представлять четыре” историй или эпизода, внешне 
между собой вроде бы не связанные, Но это только на’ 
первый взгляд. Местом действия в целом избрана Аме- 
‘рика, точнее Новая Англия, а’еще точнее — на уровне. 
‘игровых локацией — все те архаичные и прекрасные го- 
рода и веси, созданные талантливым автором. Это’и 
‘Данвмч, и Аркхэм, и, разумеется, Иннсмут. Именно об 
Иннсмуте и будет наша первая история, Она начинает- 
ся с исчезновения заурядного магазинного клерка, на 
горе себе отправившегося в город у моря, В Ин- 
омут 

Иннсмут — это небольшой городишко, расположен- 
ный в устье реки Мэнаксета, Перед войной 1812 года 
‘был почти настоящим городом-портом, но за последние. 
‘сто лет, или около того, пришел в явный упадок, Ветку, 
‘из соседнего Роули несколько лет назад закрыли, так 
что железнодорожного сообщения сейчас нет. Пустых, 
‘домов намного больше, чем жителей, а о бизнесе и, 
ворить не приходится — разве что рыбаки да ловцы 
‘омаров. За ‘покупками приезжают в основном сюда, в 
Эроам ‘или в Ипевич Когда-то У них. было несколько 
мельниц, да только теперь все это быльем поросло, 06 
талась одна тет 
‘втнерегулярно, 
Правда, фабрика эта — солидное дело, и парик 
Маршхее хозяин, по слухам будет побогаче самого Кре- 
за, Сам он, конечно, старый пень, из дома почти не вы- 
ходит, Поговаривают» что всвое время он подхватил ка- 


Кую-то кожную болезнь или что-то там ‘себе, И 


ее 
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‘они перешептываются — уже лет сто, ине столько не 
‘любят его, сколько побаиваются. Послушаешь некото- 
‘рые.из их рассказов, так просто со смеху помрешь — 
насчет того, что старый капитан Марш водил дела с са- 
мим дьяволом и помогал его бесенятам поселиться в 
Иннсмуте; потом еще что-то насчет поклонения сатане. 
итех несчастных, которых приносили ему в жертву где- 
то неподалеку от причала — говорят, в 1845 году, или 
что-то около того, люди случайно наткнулись на то мес- 
то. Послушали бы вы, что рассказывают здешние старо- 
жилы про черный риф, что. расположен неподалеку от 
наших берегов — они называют его рифом Дьявола или 
‘Дьявольским рифом, кто как. Большую часть времени 
‘он выступает из воды, а если и скрывается под ней, то. 
не очень глубоко; но все равно его врядли можно на- 
‘звать островом. Так вот, поговаривают, что изредка на 
‘этом рифе можно видеть целый выводок, племя этих са- 
Мых дьяволов — сидят там, развалившись, или шастают 
‘взад вперед возле пещер, которые расположены в 
верхней его части. На вид это довольно неровное, слов- 
но изъеденное, место примерно в миле от берега. В 
‘старину, говорят, моряки здоровенный крюк делали, 
‘только бы не приближаться к нему. 
Но это только те моряки, которые сами родом не из. 
Иннемута, И на калитана Маршаони зуб имеют, вроде 
"бы потому, то он якобы ИНОГДА по ночам во время от- 
__лива высаживалоя а этом рифе. Может, так оно и бы- 
м то ДОВОЛЬНО любопытное, так что, 
‘зам пиратский клад иск может и на-. 
‘поговаривают, что он води 
волом, Так что как мне кажется, именно Ха 
"Марши был причиной того, что за рифом этимусн 
ея Такая недобрая слава. ‹ 
Было это все еще до‘эпидемии 1846 мн когда 
‘больше половины жителей Иннсмута эвакуировали, Ни- 
и Кто тогда толком Не понял, в чем там было дело, скорее 
_ всего какую-то заморскую болезнь привезли из Китая 
‚или аще откуда. А картина вроде быив Самом деле бы- 
ла страшная — бунты, кажется, были и еще: То-то мерз- 
кое, ТОЛЬКО. пределы города это. такиневышло, ‚асам 
‘после этого пришел в ужасное состояние. В‘об- 
щей, моттуда люди, сейчас, ‘пожалуй, человек три- 
‘ста’ четыреста ‘осталось, Ве больше, Место это все- 
гда трезано от остальной территории болотами и 


речушками, а потому трудно сказать наверняка, Что там у, 
них и как. Однако все почти уверены, что капитан Марш, 
когда плавал на своих трех кораблях в двадцатых И трид> 
цатых годах, привез с собой каких-то аборигенов, Да и се- 
годня в облике горожан чувствуется примесь каких-то, 
‘странных черт, не знаю даже как это ‘выразить поточнее, 
— глянешь на них, мороз по коже пробирает, У некоторых 
‘из них такие узкие головы и плоские носы, а глаза сильно 
‘навыкате, что кажется, будто они вообще у них никогда не 
закрываются. Да и с кожей‘ них что-то’не в порядке — 
грубая она у них какая-то, словно запаршивленная, а шея’ 
‘по бокам сморщенная, словно кто ее помял- И’ лысеют 
‘очень рано, совсем молодыми, Те, кто постарше, вообще, 
уроды, хотя, надо признать, я Ни разу не видел среди них 
ни одного по-настоящему глубокого старика, И животные 
стерпеть не могут — раньше, когда еще машины не изо- 
брели, у них такие проблемы! лошадьми были, что не 
знаешь куда и деться. 

Ни здесь, ни в Эркхаме, ни в Илсвиче с ними Никто, 
не хотел иметь дела, да и сами они, когда кто-нибудь 
приезжал к ним в город или пытался рыбачить в их во- 
дах, вели себя замкнуто, нелюдимо, И вот ведь странно 
— увсех рыбаков повсюду сети; бывало, пустые, а эти в 
‘своей гавани прямо обловятся, а`если тягаться © НИМИ 
кто вздумает, то Куда там, любого обставят Сюда они 
‘обычно прибывали по железной дорога — кто пешком 
по шпалам, ато на поезде, а когда ветку на Роули за- 
крыли, стали пользоваться этим вот автобусом, 
Вообще, главная местная’ достопримечательность, 


там какие-то” — _ фэбрика Марша, довольно странное место и представ» 


‘ляет собой старую мельницу, построенную У НИЖНИХ в0- 
‘досбросов Мэнаксета, Бухгалтерские книги в полней- 
‘шем беспорядке, и вообще, никто там толком не ведет 
‘никаких учетов, Знаете, постоянно ходили всякие слухи 
‘насчет того; где этот Марш вообще берет золото, кото- 
‘рое потом очищает: Вроде бы и закупок особо больших 
никогда не’ делали, а несколько лет назад отправили на 
‘кораблях громадную партию слитков; 

Поговаривали и о’довольно странных драгоценнос- 
тях, которые моряки и люди с фабрики иногда тайком, 
‘продавали На сторону и которые пару раз видели на таз 
мошних женщинах, Кое-кто объяснял все это тем, что 
‘старый капитая Обед '‘наторговал золото во время.сво- 
их заходов в разные заморские порты, поскольку, он 
всегда увозил с собой в плавание целые ящики стеклян- 
ных бус и прочих безделушек, которые ‘моряки обычно 
‘дарят или обменивают на‘что-нибудь утуземцев. Дру- 
гие считали, да и до сих пор считают, что он отыскал на 
'рифе-Дьявола старинный пиратский клад; И вот что ин- 
тересно; старый хапитан вот уже шестьдесят лет как Бо- 
ту душу отдал; со времен Гражданской войны у них не 
‘было ни одного мало-мальски крупного судна, и зсе же 
продолжают скупать всякие безделушки — восновном 
бусы и какую-то резиновую дребедень. А может, этим 
чудакам просто нравится цеплять их себе на шею, а по- 
том разглядывать себя в зеркало — черт их знает, мо- 
‘жет, онии сами ‘ничем не лучше каннибалов, что живут 
в южных морях, и гвинейских дикарей. 

Та эпидемия, что разразилась в 46-ом, похоже, вы- 
травила из. города всю его лучшую кровь. Во всяком 
‘случае; сейчас там живет черт знает кто; да и Марш, 
‘равно как и другие ‘богатеи, тоже ничуть не лучше ос- 
‘тальных: Сегодня там жителей максимум человек четы- 
‘реста, и зто несмотря на то, что, по слухам, пустьх до- 
мову них— хоть пруд пруди, 

'Заезжие туристы в Инномуте не в чести, Несколько 
приезжих бизнесменов и правительственных чиновни- 
ков исчезли там совершенно бесследно, а еще один во- 
‘обще рассудка лишился — он сейчас в больнице в Дэн- 
‘вере. Наверное, такего эти черти напугали. 


Вот примерно все, что знает игрок ‘в начале своего, 
‘расследования. Вышеприведенный рассказ можно по’ 
праву назвать официальной, вернее, общеизвестной 
версией, которую вам расскажет ‘любой местный, Вам 
же предстоит узнать, как все было на самом деле, про- 
‘следить связь прошлого и настоящего, получить ответы 
на многие вопросы. В итога. ‘получится страшная карти- 
На, доселе тщательно скрытая покровом намеков: и не- 
домолвок. Выузнаете, что, вместо эпидемии в 46 г,, бы- 
ла попытка восстания против чудовищного порядка, 
‘столь Же отчаянная, каки бесплодная. И какая последо- 
вала реакция... Вы ‘узнаете падлинные причины столь 
‘странного внешнего ‘вида’‘аборигенов, и КОГО привез 
Маршс далеких островов. Вы узнаете, что поклоняются 
здесь Богам седой старины, Ктулху и Дагону, повелите- 
‘лю Глубоководных, чья Церковь Черный Риф, а рыба и 
золото — плата за жизнь плоти и смерть души... Вы уз- 
наете... слишком много, чтобы спокойно жить дальше. 
‘Самым большим откровением в конце расследования 
станет то, что в ваших жилах течет кровь Иннсмута. 
Кровь Глубоководных. И тогда Вас позовет Ктулху... А 
ведь это только одна‘история из четырех. 


Затаившийся страх 

‘Атмосфера страха и затаившегося ужаса как в игре, так 
ив фильме может быть создана двумя способами. Пер- 
вый способ характерен для многих голливудских филь- 
мов, а таке сериала Везет Ем! от "Сарсом”, Гнетущая 
музыка и сцены насилия постепенно формируют в со- 
знании игрока образ подспудной опасности, затаившей- 
ся где-то неподалеку и терпеливо ожидающей своего 
часа: того момента, когда игрок расслабится, ошибочно 
‘полагая, что он'в безопасности, и именно в этот момент 
следует неожиданная атака очередного монстра. Серд- 
це вкает, руки нервно опускают кнопку выстрела... Ино- 
гдазэтот способ усложняют ложной атакой: идет герой по. 
пустырю, никого нет, тихо, страшно, какие-то шорохи — 
и вдруг сзади что-то ухает. Вы вздрагиваете, на шатаю- 
ЩИХся ногах подходите поближе, аккуратно, затаив ды- 
хание, исследуете источник звука... и выясняется, что 
имело место ложная тревога — камень с крыши упал или 
кошка пробежала. Игрок угирает пот со лба, облегченно 
вздыхает полной грудью... и вот тогда и только тогда 
‘следует НАСТОЯЩЕЕ нападение. 

Резюмируя, можно сказать, что такой подход к созда- 
нию атмосферы страха ставит во главу угла прежде все- 
го НЕОЖИДАННОСТЬ, но подкрепленную графическим 
и звуковым антуражем. Его сильной стороной является. 
высокая играбельность и эффект присутствия, но толь- 
ко поначалу, Потомугкак места таких неожиданных (по 
первому разу) столкновений с УЖАСОМ, как правило, 
жестко ограничиваются, сюжетной линией и при игре 
‘третий, четвертый раз игрок уже знает, что ‘и где ‘его’ 


ми вырождается в примитивный боевик, 

Второй подход представляется более перспектив: 
ным, но’его гораздо сложнее воссоздавать в виртуаль- 
ном мире. Речь идет о постепенном нагнетании‘атмо- 
‘сферы страха. Игра. начинается как обычное приключе- 
ние, обыденная жизнь, привычное окружение, В нашем 
случае — небольшое, казалось бы ни к чему не обязы- 
вающее расследование, проводимое молодым челове- 
ком на свой страх и риск. И страх становится ужасом, а. 
риск — средством познания и выживания... 

Но человека выдерпивают из’рамок привычного‘ не 
единым рывком, как в первом случае, а постепенно, не- 
торопливо, с ужасающим постоянством. Более того, он 
сам прикладывает усилия, пытаясь познать неведомое, 
погружаясь все глубже в гибельную пучина кошмара, из 


поджидает, Он знает, чего ему следует бояться, эффект 


которого нет выхода. Если первый метод напоминает 
падение с обрыва жизни в пучину смерти и кошиара, 
‘ставшего реальностью, то второй — мягхую посадку. 
Именно этот способ некогда использовался в знамени- 
той Аюпе п Тпе Бак, именно его попытались реализо- 
вать в игре 54еп! НЯ от Копату, и надо сказать, весьма. 
‘небезуспешно. 

'Но разработчики Сай оЕ Стиви пошли еще дальше. 
‘Они мыслили так; есть определенный круг вещей, кото- 
‘рых втой или иной степени побаивается любой человек, 
независимо от возраста, пола, социальной принадлех- 
ности, По.научному — общий круг фобий. Это и ‘страх. 
темноты, закрытых помещений, пауков, боязнь высо- 
ты/глубины и многое другое. Ужас психологический, тот. 
‘самый, который так любил Лафкрафт помимо сверхье- 
‘стественного. А что, если взять эти самые фобии за 0с- 
нову и попытаться максимально их усилить за счет ис- 
пользования графики, звука, стиля и т.д, действуя од- 
новременно на сознательном и подсознательном Уров- 
ня Причем создавать общий эффект постепенно, не: 
пользуясь дешевыми трюками, достойными третьесорт- 
ного ужастика, Не торопясь, с толком, расстановкой, с 
той чарующей монументальностью запредельного стра- 
ха, что мастерски использовал Классик? 

После консультаций с психологами и уточнений неко- 
торых моментов было решено идти именно тахим пу- 
тем. Осталось лишь 
‘плоть играбельности.. 


му; заранее заданного жесткого 


что мне доведется увидеть внизу, 


‘должен неукоснительно следовать играющий, нет. Это 
не Везеп! Еи!, где прохождение игры за одного персо- 
нажа почти не отличается от другого. В то время как вы 
контролируете одного героя, компьютерный интеллект 
пытается вести собственное расследование, координи- 
руя судьбу оставшихся троих. Вы можете встречаться, 
‘обмениваться информацией, сражаться бок.о бок по’ 
мере надобности, делиться уликами и боеприпасами. 
Неплохо. 

Но сказал "А” скажи *Б". Какой отсюда следует логи-. 
ческий вывод? Правильно: раз компьютер может играть 
‘с вами одновременно, почему бы не попробовать с дру- 
гом/друзьями? Ведь классическая настольная игра 
предполагала участие нескольких человек. Разработчи- 
ки и здесь пошли навстречу изголодавшейся по хитам. 
‘игровой общественности. Пожалуйста! Мультиплееру, 
‘быть! Вы можете играть вчетвером одновременно’ как, 
по сети, так и через Интернет, совместными усилиями: 
‘погружаясь в бездны вселенского кошмара, запретного 
знания, не предназначенного для глаз человеческих! 
Это действительно принципиальная новинка, поскольку. 
ни один ужастик подобного рода или близкий по жанру 
завсю историю развития игровой индустрии не предла- 
гал ничего подобного! 

Что интересно, при одиночной игре, когда роль жи- 
вых замещает компьютер; придется рассчитывать ис- 
ключительно на'себя- Иногда вам могут помочь сове- 
том а предметом, подехазать, но в пределах разум- 

: ; а рано или поздно, 
‘смерть. будет ‘дышать в спи- 


ческий не’@'силах его осмыслить; 
разум не выдерживает и под на- 


тиском неведомого просто горит, 
как предохранитель, спасая лам- 
почку жизни ‘от участи более 
‘страшной, чем смерть Проиллю- 
‘стрирую на наглядном примереры 
‘что бывает с тем, чью свечу разу- 
ма не смог задуть ветер безумия: 

"Ты даже не представляещь, 
несмотря 'на все прочитанное. или 
услышанное от то именно 
суждено мне ‘или совер- 
шить, Ее Кар | 
тер, и нужно обладать стальными 
‘нервами, чтобы после всего того, 


‘шепотом, который звузал страш- 
нее, чем. самый ‘дувераздираю- 
щий вопль. 


Г оЕНСЕ: 


сесппо!09е5 Академия наук" )% 


— Я не могу.ничего тебе сказать, Картер! Кто знает 
0б этом; тот уже не жилец, Я ждал чего ‘угодно, только: 
неэтопо. 2 

— Картер: а 'Зто’бес- 
смысленно... тебе нужно ‘лучше я один, чем 
мы оба... задвинь плиту... + 

— Почти все кончено... не продлевай мою‘агонию... 
завали вход на эту чертову лестницу и беги, беги что 
естё сил... лы только зря теряешь время. „прощай, Кар- 
тер... прощай вавсегда.. 

— Будь они прокляты, эти-исчадия ада! Их здесь 
столько, что несчесть! Господи. Беги! Беги! Бепи" 

ХФ, Лафкрафт "Показания Рэндольфа Картера”. 

В игре это будет реализовываться так. Дознаватель 
узнает воистину жуткую информацию или становится 
свидетелем по-настоящему СТРАШНЫХ событий. О’ 
постепенно начинает терять разум, с каждым шагом 
приближаясь к разгадке, он тем самым приближается к 
безумию. Могут начаться галлюцинации, сльшшаться 
звуки, которых нет на самом деле: Особенно хорошо 
‘это будет смотреться в мультиплеере с живыми людь- 
ми, потому что из-за разницы психического состояния 
‘игроки видят мир по-разному, и так, где нормальный 
видит просто темный угол, ‘второму мерещится черт 
знает что. Ипроки будут видеть друг друга через призму 
‘своего разума. Один видит нормального человека, дру- 
гой — монстра. Игрок будет впадать в ступор, запинать- 
ся, заикаться. С другой стороны, псих может разглядеть: 
то; что сокрыто от глаз нормального и наоборот. 

‘Впечатления и опыт каждого игрока, равно как и фи- 
нал истории, зависят только отнего. К концу игры мож» 
но прийти с героем сумасшедшим, как мартовский за- 
яц, Если игрок осторожен и в меру предусмотрителен, 
он может дойти до конца игры почти в здравом уме И 
‘более-менее твердой памяти. Но если кто-то просто бе- 
гает по округе и сует свой нос куда ни попадя, не думая 
о последствиях — скоро свихнется, если раныше не со= 
жрут. Все это будет отражаться через систему управле- 
ния и графики. 


Некролог 

Я думаю, что сказал достаточно. Я не стал разменивать- 
‘ся.на графику, звук и прочие мелочи — зачем втэнный 
раз хвалить то, чего пока нет? Впрочем, смотрите 
скриншоты. Предлочитаю акцентировать внимание на 
принципиальных новшествах и ключевых моментах, что. 
и было сделано. Игру ждать, бесспорно, стоит, потому, 
как если проект удастся, это будет не просто хит. Это, 
‘будет Легенда. Как в`свое время стал эпохальным собы-. 
тием Ооот или Теи5, тах может случиться и в этот раз, 
но в жанре хоррор. В ожидании ипры лучше всего почи- 
тать Говарда Филлипса Лафкрафта, особенно если 
впервые это ‘имя вы прочли в’данной статье. Поверьте, 
то действительно классика ужаса, которая х тому же 


мжио вТЕТЬ В ожидании игры 


"Романы: 


История Чарльза Декстера Варда — Те Сасе ог 
'Спацез Оежег \Магд (191); > 
Издавалась только один раз. — 
в Е. 
‘ОуезЕ о Ооклоип Када! (1343) 

3. Тварь у порога — — Те шфеган!ве Пмезлов (1945). 
'Издавалась только раз в серии "Джокер". 

4. Тень над Иннсмутом — Тпе Звадом оуег пазл 
(1936) 
5. Зов Ктулху (использовалась для рассказа сюжета). 
А также другие произведения мастера. В данном слис- 
ке я привел лишь самые редкие и популярные, 


| видеомонтажа, 
› цифровые 
фотокамеры, 
`› сканеры, 


"Сурганова, ФА, 
(ст:метро” 


Третий этап 
чемпионата 

Ве!АВМ СОМРАО@ РУС 
выдался не менее 
захватывающим, 

чем два предыдущих. 
Виртуальный 
Гран-при Сан-Марино 
проходил по новой 
схеме с учетом, 
‘изменений 

в регламенте, 

Это придало 
дополнительную 
остроту всей борьбе 
на этапе, 

Не обошлось 

без скандала 

и подачи вполне 
уместного устного. 
протеста 

со стороны 

команды РеЧЕх. 


Итак, 6 апреля в клубе "Скай Лордс” квалифицировались около 
50 участников Первого виртуального чемпионата по ”Формуле- 
1". И только 20 лучших из них сумели пробиться на старт полу- 
финальных заездов. Лучший результат в квалификации на счету 
Роговицкого М. Его времени на быстром круге позавидовал бы 
‘сам Мика Хаккинен вкупе с Михаэлем Шумахером — 1:13,669' 
Безусловный рекорд, и это с учетом того, что все пилоты ВаАВМ 
'СОМРАЙ РМС в этом сезоне выступают на машинах со стандарт- 
ными (но отнюдь не оптимальными) настройками! 

По итогам квалификации в полуфинал пробились оба пилота 
команды Ку учет, но после’небольшого совещания с орга- 
низаторами и судьями было решено пожертвовать одним из пи: 
лотов этой команды настоящих мужчин и джентльменов и допу- 
‘стить к полуфинальном заезду единственную девушку, пытаю- 
щуюся на равных сражаться с мужчинами, Так, в виде исключе- 
ния были вознаграждены ее упорство, завидное постоянство и 
часы тренировок за компьютером. Причем ев результат в квали: 
фикации в этот день превзошел результат некоторых других уча- 
‘стников Гран-при Сан-Марино. 

Полуфинальные заезды прошли хоть и в жаркой, но вполне 
корректной борьбе. В результате определилась десятка финали- 
‘стов, которым согласно новой редакции регламента предстояло 
преодолеть 50% дистанции гонки. Состав. финала (согласно 
‘стартовом протоколу: Бобрович И., Грамович Д., Ро- 


говицкий М., Кондрацкий В., Цариков М., Северин. 


С., Гудей Д., Позняков И., Кудрин В. и Пугач А. 

Гонка протекала в ‘бескомпромиссной борьбе. Никто не хотел 
устулать. Дважды: по нашим наблюдениям, происходила смена ли- 
‘дера. Но примерно после середины дистанции (15 кругов) стало 
ясно, что лидирующую тройку — Бобрович И., Грамович А. и Рого- 
вицкий М. — остальным виртуальным пилотам было врактическине 
‘достать (если, конечно, лидеры не совершили бы несколько грубых 
‘ошибок в пилотировании). Многим оставалось уповать на единст- 
венный пит-стоп, который почти всем пилотам предстояло совер- 
шить в самом конце гонки, И тут выяснилось несовершенство си- 
стемы и неосведомленность судей и игроков. Оказалось, что пит- 
‘стоп при многопользовательской игре (по сети) выглядит несколь- 
ко иначе, чем при одиночной" и "быстрой" гонке. Во-первых, обя- 
зательно следует дождаться приглашения команды на пит-стоп — 
‘мигает надлись "пит (РТ) справа внизу на экране монитора. Во- 
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Рекламный отдел (017) 234- 
Отдел распространения (017) 289-37-13. 

Адрес для писем: 220113 Минск, а/я 563, “Вир- 
туальные радости”. Е-тая: 
За достоверность информации в материалах рек- 
ламного характера ответственность несет рекла- 
модатель. 


вторых, как нам сообщили коллеги из Москвы и Санкт-Петербурга, 
где проводятся подобные чемпионаты по "Формуле-1", во время 
‘посещения боксов ничего нажимать не следует: Необходимо про- 
сто подождать несколько секунд и следить за индикаторами. Как 
только в бак, по мнению игрока, будет залито достаточное количе- 
ство топлива, можно-начинать. движение (по версии коллег из 
Москвы ипрбву придется ждать автоматического наполнения баков 
‘доверху и полной смены резины), Сейчас организаторами и судь- 
ями проверяются обе версии. О результатах‘ислытаний мы сооб- 
щим в следующем выпуске нашей газеты. 

После столь продолжительного отступления вернемся в гонке. 
Пострадавшим от заезда в боксы стал пилот команды РедЕх Гудей 
'Д. Ксожалению, так получилось, что неплохой заезд (пилот нахо- 
‘дился в первой шестерке и претендовал на очки) для участника на 
‘этом и закончился. Со своей стороны организаторы приносят ему. 
‘свои извинения и приглашают на тесты, чтобы окончательно рас- 
ставить все точки над "Г. Тем не менее в большинстве своем пи- 
лоты добрались до финиша, и мы узнали имя нового победителя. 
Им стал Грамович Д! Вторым приехал Бобрович И., место на по- 
‘диуме занял также Роговицкий М. Далее в "очковой зоне” финиши- 


|-76, 234-67-90. 


зрения автора. 


: у@везог арта у. 


ты от Генерального 
диск с новейшим 


‘дом находятся две остан 


‘бланке вашей редакции 


2) представление участн 
3) квалификационные за 
4) полуфина 
5) фуршети награждени 


ровали: Кудрин В. (четвертый), Цариков М. (пятый) и Позняков И. 
(шестой). Поздравляем победителей и призеров ВеАВМ СОМРАО 
БУ/С Гран-при Сан-Марино. Победитель и призеры полу- 
чили кубок, памятные дипломы и фирменные паке- 


спонсора чемпионата, С0-ВОМ 
автосимулятором от компании 


"ГВиНКомпьютер” и видеокассету с новым филь- 
мом от известной минской видеостудии, 

Небольшой сюжет о гонке и интервью с ее участниками смо- 
трите в ближайшем выпуске программы "Автопарк"! 


ЖДЕМ НА ЧЕТВЕРТОЙ ГОНКЕ СЕЗОНА! 

Всех участников чемпионата ВаАВМ СОМРАО РУС 20 апреля 
приглашаем в Клуб компьютерных игр "СкайЛордс” 
(Минск, ул. Полевая, 28) к 14:00 на четвертую гонку сезона, Ря- 


новки общественного транспорта: "Де- 


нисовская” — автобусы № 3, За, 82; 102; троллейбусы № 5, 20 
‘или ”Магазин "Ригонда” — автобусы № 82, 82д, 93; троллей- 
‘бусы № 15, 20, 24. Квалификация заканчивается в 15:00, а при- 
‘мерно в 15:10 стартуют полуфинальные заезды. 

Ивогородние участники чемпионата получают право, пройти. 
хвалификацию без очереди. Все участники должны иметь при 
‘себе документ, удостоверяющий личность. 


ГРАН-ПРИ ДЛЯ ЖУРНАЛИСТОВ 
'Для СМИ организаторы чемпионата приготовили приятный сор- 
приз — специальную гонку для журналистов. по всем правилам 
Вадвм СОМРАО Еоптив-1 Миа! СватрюпзНр. На старт вызы- 
ваются команды-представители всех СМИ Республики Беларусь! 
‘Соответствующие приглашения редакциям уже рассылаются! 
Если вы и ваша редакция по каким-то причинам не получили на- 
шего приглашения и просто не желаете ждать "милостей от при- 
роды”, подавайте заявку сами, не откладывая (на фирменном 


‘или издания за подписью’ руководителя 


укажите Ф/И.О; двух основных пилотов и запасного и вышлите на 
адрес организаторов 220037, г. Минск, а/я 131 спометой 
"Гонка‘для СМИ"). Последний срок подачи заявки до 25’ апре- 
ля. Дата проведения гонки: 4 мая (начало в 11:00), 
В программе Гран-при для журналистов: 

1) небольшая пресс-конференция; 


ков; 
езды; 


ные и финальный гоночный заезды! 


е победителей. 


Календарь ВАВМ СОМРА@ Еоптима-1 Миа! спатропз р, 


‘Дата | Гран-при Время Победитель | 
16 марта | Австралии (Альберт Парк) 14:00-17:00) | Ковалевский Н 
23 марта__| Бразипии (Интерлагос) 14:00-17:00__| Бобрович И. © 
‘6 апреля | Сан Марино (Имола) 14:00-17:00 | Грамович Д.А. 
20 апреля |'Великобритании (Сильверстоун)| 14:00-17:00 8 
4 мая Испании (Барселона) 14:00-17:00_| 7 
18 мая Европы (Нюрнбургринг). 14:00-17:00) 7 |] 
1 июня 'Монако (Монте-Карло) 14:00-47:00 | 2 
15 июня | Канады (Монреаль). 14:00-17:00 2. 
29 июня Франции (Маньи-Кур) | 14:00-17:00) ЕЙ 
13’ июля. Австрии (АЛ-Ринг) 14:00-17:00 2 
27 июля Германии (Хоккенхайм) 14:00-17:00 2 
10 августа _| "Венгрии (Хунгарорини) 14:00-17:00 7 и 
24 августа | Бельгии (Спа-Франкошам) 14:00-17:00 | 2 
7 сентября | 'Италии (Монца). 14:00-17:00 | ? 
21 сентября | США (““Аитигагие-Вгомип) 14:00-17:00 ? 
5 октября | Японии (Сузука) 14:00-17:00 й 
19 октября_| Малайзии (^*Херес). 14:00-17:00 ? 
** — замена трека по техническим причинам. 
Борьба за титул чемпиона Кубок конструкторов 
М Пилот Очки ]] м | Команда. Очки 
1 | Бобрович И. ©. 18 [253 26 
Е Грамович Д. А. 10 2 | АТЕ Вата 10 
- | Ковалевский Н.Н. | 10 - | Киайп Рогпуаком 10 
- | Кудрин В: А. 10 Теат 
5 | Цариков М. А. 9 РА НтОННОМ 10 
6 | ПозняковИ. Ф. 8 5 | РедЕх 9 
7 | Роговицкий М. В 6 6  Водомвку Васпа 6 
8) [Северинс.В. 4 7 | Звайзюпе 55 4 
9 | Плескацевич Е. Г. з 8 | ЭКу 5у5ет$ {3 
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